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      La presente investigación aborda la problemática actual de los estudiantes de 
secundaria, quienes presentan serias dificultades en el aprendizaje de la ciencia Química, 
debido a que no reflexionan sobre sus propios procesos del pensamiento y a no saber elegir 
estrategias más adecuadas de aprendizaje, sumado a la escasa aplicación de estrategias 
activas por parte de los docentes; las cuales no propician el desarrollo de las habilidades 
cognitivas. El objetivo de esta investigación es determinar cómo influye la aplicación del 
Método lúdico en el desarrollo de las habilidades cognitivas del área de Ciencia 
Tecnología y ambiente en estudiantes del 3ro de secundaria de la Institución Educativa Fe 
y Alegría n°25 Ugel 05. La presente investigación es de tipo experimental, con diseño 
cuasi experimental y con enfoque cuantitativo. Para la variable independiente: Aplicación 
del Método lúdico se realizaron diversos juegos con los estudiantes que conformaron el 
grupo experimental para el estudio de la Tabla Periódica y la Notación y Nomenclatura de 
compuestos químicos inorgánicos. Para la variable dependiente: Desarrollo de habilidades 
cognitivas se aplicó un test de habilidades cognitivas (pre y post prueba) a los estudiantes 
del tercero de secundaria de la Institución Educativa Fe y Alegría n° 25 – Ugel 05. Del 
análisis de los resultados de la presente investigación se confirma y concluye que las 
habilidades cognitivas del grupo experimental del área de Ciencia Tecnología y ambiente 
en los estudiantes del 3ro de secundaria de la Institución Educativa Fe y Alegría n° 25 – 
Ugel 05 es significativamente mayor con respecto al grupo de control, lo cual demuestra la 
efectividad del uso del Método lúdico, que se evidenció en su acogida durante las clases, 
por lo que se recomienda su frecuente utilización. 
 





     The present research addresses the current problems of secondary school students, who 
present serious difficulties in the learning of Chemical science, because they do not reflect 
on their own processes of thought and not know how to choose more appropriate learning 
strategies, coupled with the scarce Implementation of active strategies by teachers; Which 
do not promote the development of cognitive abilities. The objective of this research is to 
determine how the application of the Play Method influences the development of the 
cognitive abilities of the area of Science Technology and environment in students of the 
3rd high school of the Educational Institution Fe y Alegría n ° 25 - Ugel 05. This research 
is experimental, with quasi experimental design and quantitative approach. For the 
independent variable: Application of the Play Method, several games were performed with 
the students who formed the experimental group for the study of the Periodic Table and the 
Notation and Nomenclature of inorganic chemical compounds. For the dependent variable: 
Development of cognitive abilities a test of cognitive abilities (pre and post test) was 
applied to the students of the third of secondary of the Educational Institution Fe y Alegría 
n ° 25 - Ugel 05. From the analysis of the results of the present investigation it is 
confirmed and concludes that the cognitive abilities of the experimental group of the area 
of Science Technology and environment in the students of the third of secondary of the 
Educational Institution Fe y Alegría n ° 25 - UGEL 05 is significantly greater With respect 
to the control group, which demonstrates the effectiveness of the use of the Play Method, 
which was evidenced in its reception during the classes, reason why its frequent use is 
recommended. 
 






     La Química, al igual que otras ciencias, tiene su lenguaje propio, el cual se fundamenta 
en la Tabla periódica de los elementos, por lo tanto, es de gran importancia el correcto 
aprendizaje y manejo de la misma como base para el conocimiento de esta ciencia. 
     Para mejorar esta situación se pueden usar estrategias activas en el salón de clases. 
Entre las estrategias planteamos el Método lúdico, que representa una herramienta eficaz 
para el desarrollo de conocimientos complejos, donde el estudiante podrá explotar sus 
potencialidades con aprendizajes significativos y desarrollar sus habilidades cognitivas e 
incrementar el interés y gusto por esta ciencia, así como perder el temor y rechazo hacia la 
Química. 
     La presente investigación lleva por título: “El método lúdico y su influencia en el 
desarrollo de habilidades cognitivas en el área de Ciencia Tecnología y Ambiente en 
estudiantes del tercero de secundaria de la Institución Educativa Fe y Alegría n° 25-Ugel 
05”   
     Con este trabajo se buscó demostrar que la aplicación del Método lúdico influye 
significativamente en el desarrollo de habilidades cognitivas del área de Ciencia 
Tecnología y Ambiente en estudiantes del tercero de secundaria en la Institución Educativa 
mencionada; razón por la que esta investigación goza de gran trascendencia, ya que es un 
valioso aporte, especialmente para todos los docentes, para incentivar el aprendizaje de los 
estudiantes de esta Institución educativa, de antemano también es un aporte importante 
para  la continuidad de estudios en grados posteriores. En tal sentido la investigación ha 
sido estructurada en cuatro capítulos, la misma que detallamos a continuación: 
     El primer capítulo inicia con el planteamiento y formulación del problema: ¿Cómo 
influye el método lúdico en el desarrollo de habilidades cognitivas del área de Ciencia 
Tecnología y Ambiente en estudiantes del 3° de secundaria de la Institución Educativa Fe 
xiv 
 
y Alegría N° 25-Ugel 05? surge de un diagnóstico institucional, educativo, social, y 
fundamentado en bases psicológicas y científicas; propiciando así la necesidad de 
potenciar y desarrollar las habilidades cognitivas en nuestros estudiantes. Su justificación 
recae especialmente en los estudiantes, pues le permite desarrollar el pensamiento lógico y 
a través de este interactuar con el mundo circundante.  
     El propósito esencial del método lúdico es que posibilite la aprehensión de nuevos 
conocimientos y cambios de actitudes en el alumno. Así mismo busca fomentar el 
aprovechamiento de las actividades recreativas en el medio escolar para bien de la 
comunidad estudiantil en la educación básica regular y los docentes de la especialidad. 
     En el segundo capítulo se desarrolló el marco teórico. Tomando como referencia teórica 
las variables: El método lúdico y el desarrollo de habilidades cognitivas. En ambas 
variables se desarrolla una serie de definiciones. A continuación, definimos algunos 
términos básicos que nos van a permitir clarificar con mayor amplitud y pertinencia este 
trabajo de investigación; finalmente se trabajó la hipótesis: se estableció la hipótesis 
general y las hipótesis específicas. 
     En el tercer capítulo se desarrolló el marco metodológico. Se utilizó un tipo de estudio 
cuantitativo y un diseño cuasi experimental. La población estuvo constituida por los 
estudiantes del tercero de secundaria; como población muestral se tomó a 37 estudiantes 
pertenecientes a la sección del 3°C.  
     Para manipular la variable independiente se diseñó actividades lúdicas materializadas a 
través del juego y que se aplicó a la muestra indicada; para medir la variable dependiente 
se elaboró un pre test y un post test, el mismo que nos permitió determinar la influencia del 





     En el cuarto capítulo se muestran los resultados, mediante el procesamiento de datos 
con ayuda del software estadístico SPSS Versión 20.0. En base a ello se describieron, 
analizaron e interpretaron los resultados, de ese modo contrastar con la hipótesis planteada 
a través de la discusión. Después se mencionó las conclusiones y las sugerencias 
respectivas que se desprendieron del análisis de los resultados. Finalmente se detalla las 





























Planteamiento del Problema 
 
1.1 Determinación del problema 
 
     Stramiello (2003) En los últimos años, el avance de la tecnología y su aplicación a las 
comunicaciones aunado a una economía interconectada que afecta al desarrollo de las 
naciones latinoamericanas, han llevado a los gobiernos a plantearse la necesidad de 
redimensionar los sistemas educativos para así poder responder adecuadamente a las 
necesidades de la sociedad.   
     La Organización de Estados Iberoamericanos (OEI), a través del secretario general 
manifestó que «En estos tiempos de “crisis de la globalización”, entonces, la educación 
puede otorgar pertenencia, sentido de nación y región, competencias para un mundo del 
trabajo y la producción en un proceso de cambio continuo, capacidad de lectura crítica y 
decodificación de mensajes, formación para el ejercicio activo de la ciudadanía. Es una 
tarea que debe ser apoyada y necesita el acompañamiento de todos». 
      Muchos estamos de acuerdo que la educación es uno de los caminos para lograr una 
sociedad más justa. 
      América Latina enfrenta un doble desafío: por un lado, asumir el reto que plantea la 
sociedad del conocimiento y por otro, enfrentar y solucionar problemas de larga data como 
la deserción escolar, el analfabetismo, la calidad de la educación, la repitencia, etc.  
      Evidenciamos que las acciones de evaluación del sistema educativo peruano para la 
educación básica han arrojado resultados que evidencian un alcance limitado de los 
objetivos de aprendizaje en un alto porcentaje de la población escolar. A ello se añade un 
serio deterioro de la calidad y equidad educativa, que se manifiestan en los resultados de 
los aprendizajes.  
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      Prueba de ello son los resultados de PISA 2012, en donde el Perú ocupó el último lugar 
del ranking de 66 países, el Perú obtuvo 373 puntos en Ciencias, en comparación con el 
puntaje más alto obtenido por Chile que fue de 445, aunque este resultado es preocupante 
se le puede considerar como un reflejo de nuestro sistema educativo.  
     Si bien es cierto que en la evaluación PISA 2015 el Perú obtuvo alguna mejora, como 
por ejemplo en ciencias de 373 puntos se incrementó a 397 puntos, sin embargo, existen 
diversos aspectos por mejorar.   
      (Pozo J. 2006); En su trabajo expresó que el análisis de desempeño de los estudiantes 
ha llevado a suponer que muchas de las deficiencias de estos, en cuanto a sus habilidades 
para pensar, se deben a la falta de estructuras cognitivas debidamente consolidadas para 
realizar procesos mentales de operaciones formales.  
       Novak, J.D. comentó en su artículo sobre “Constructivismo humano: Hacia la unidad 
en la elaboración de significados psicológicos y epistemológicos” que este término 
contiene referencias en cuanto a los seres humanos, tanto individual como grupalmente, 
construyen ideas en relación a cómo funciona el mundo, estas ideas no son estáticas; sino 
que cambian con el tiempo y la experiencia. 
     Advertimos que es necesario procurar cambios, que permitan desarrollar en el amplio 
sentido las potencialidades del estudiante, propiciando el desarrollo del proceso de 
construcción del conocimiento y de las habilidades cognitivas necesarias para tal fin. 
     El aprendizaje en el área de Ciencia Tecnología y Ambiente al igual que el resto de las 
ciencias, no tiene por qué ser tediosa y complicada. Es posible aplicar una metodología 
activa y aprender de forma lúdica. 
     Por ello, se propuso, un conjunto de juegos lúdicos con el objetivo de desarrollar 
habilidades cognitivas en el dominio de la Tabla periódica y la nomenclatura y notación 
química de las sustancias inorgánicas. 
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     En la actualidad, en esta nueva sociedad del conocimiento, la Institución Educativa Fe y 
Alegría n° 25 no es ajena a la problemática del país y es por ello, que apuesta por la 
metodología activa en donde el Método Lúdico busca desarrollar las habilidades cognitivas 
de los estudiantes y apoya como base para el desarrollo emocional, estableciendo buenas 
relaciones sociales y evitando conflictos.  
1.2   Formulación del problema 
1.2.1 Problema general 
¿Cómo influye el método lúdico en el desarrollo de habilidades cognitivas en el área de 
Ciencia Tecnología y Ambiente en los estudiantes del 3° de secundaria de la I.E. Fe y 
Alegría N° 25-Ugel 05? 
1.2.2 Problemas específicos 
1. ¿Cómo influye el Método Lúdico en el proceso de adquisición de la información 
para el desarrollo de las habilidades cognitivas en el área de Ciencia Tecnología y 
Ambiente en los estudiantes del 3° de secundaria de la I.E. Fe y Alegría N° 25-UGEL 05? 
2. ¿Cómo influye el Método Lúdico en el proceso de organización de la información 
para el desarrollo de las habilidades cognitivas en el área de Ciencia Tecnología y 
Ambiente en los estudiantes del 3° de secundaria de la I.E. Fe y Alegría N° 25-UGEL 05? 
3. ¿Cómo influye el Método Lúdico en el proceso de comprensión y procesamiento de la 
información para el desarrollo de las habilidades cognitivas en el área de Ciencia 
Tecnología y Ambiente en los estudiantes del 3° de secundaria de la I.E. Fe y Alegría N° 
25-UGEL 05? 
4. ¿Cómo influye el método lúdico en el proceso de recuperación y comunicación de la 
información para el desarrollo de habilidades cognitivas en el área de Ciencia Tecnología y 
Ambiente en los estudiantes del 3° de secundaria de la I.E Fe y Alegría N° 25-UGEL 05? 
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5. ¿Cómo influye el Método Lúdico en el proceso de Transferencia y Evaluación de la 
información para el desarrollo de habilidades cognitivas en el área de Ciencia Tecnología y 
Ambiente en los estudiantes del 3° de secundaria de la I.E Fe y Alegría N° 25-UGEL 05? 
 1.3      Objetivos generales y específicos 
 1.3.1     Objetivo general: 
     Determinar la influencia del método lúdico en el desarrollo de habilidades cognitivas en 
el área de Ciencia Tecnología y Ambiente en los estudiantes del 3° de secundaria de la I.E. 
Fe y Alegría N°25-UGEL 05.   
1.3.2    Objetivos específicos: 
1. Determinar la influencia del Método Lúdico en el proceso de adquisición de la 
información para el desarrollo de las habilidades cognitivas en el área de Ciencia 
Tecnología y Ambiente en estudiantes del 3°de secundaria de la I.E. Fe y Alegría N°25-
UGEL 05.   
2.  Determinar la influencia del Método Lúdico en el proceso de organización de la 
información para el desarrollo de las habilidades cognitivas en el área de Ciencia 
tecnología y ambiente en estudiantes del 3° de secundaria de la I.E. Fe y Alegría N°25-
UGEL 05.   
3.  Determinar la influencia del Método Lúdico en el proceso de comprensión y 
procesamiento de la información para el desarrollo de las habilidades cognitivas en el área 
de Ciencia tecnología y ambiente en estudiantes del 3° de secundaria de la I.E. Fe y 
Alegría N°25-UGEL 05.    
4.  Determinar la influencia del método lúdico en el proceso de recuperación y 
comunicación de la información para el desarrollo de las habilidades cognitivas en el área 
de Ciencia Tecnología y Ambiente en estudiantes del 3° de secundaria de la I.E. Fe y 
Alegría N°25-UGEL05.   
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5. Determinar la influencia del Método lúdico en el proceso de transferencia y evaluación 
de la información para el desarrollo de las habilidades cognitivas en el área de Ciencia 
Tecnología y Ambiente en estudiantes del 3° de secundaria de la I.E. Fe y Alegría N°25-
UGEL 05.   
1.4 Importancia y alcances de la investigación 
     El presente trabajo de investigación tuvo como propósito principal el desarrollo de las 
habilidades cognitivas, haciendo uso del Método Lúdico y de esta manera lograr una 
mayor acogida y gusto por las ciencias naturales. 
     Para tal efecto, el Método lúdico presentó una alternativa diferente en la enseñanza de 
las ciencias y buscó fomentar el aprovechamiento de las actividades lúdicas en el medio 
escolar. 
     Este método es innovador en las actividades diarias, conllevando a modificar el 
concepto en forma diferente y sobre todo agradable en las programaciones que se aplican 
para desarrollar los diferentes proyectos pedagógicos. 
    En la aplicación del Método lúdico los estudiantes aprendieron de manera divertida 
aspectos teóricos del curso, fijando el aprendizaje, disfrutando del juego y logrando una 
satisfacción por lo aprendido. 
     Por otro lado, se buscó como resultado incrementar la atención del alumno, llevándolo 
a la predilección, hacia el interés por la participación voluntaria y la creación de propios 
hábitos de estudios, dándose cuenta además que está aprendiendo mientras juega. 
     El Método lúdico propició el desarrollo de las habilidades cognitivas en los estudiantes, 






1.5    Limitaciones de la investigación 
     El presente trabajo de investigación presenta algunas limitaciones como: 
 
     Limitaciones de orden temporal, porque se hace un estudio únicamente sobre los 
resultados del desarrollo de habilidades cognitivas durante un semestre académico. 
 
     El acceso a las bibliotecas, tanto públicas, como privadas es muy restringido y corto, 




















2.1  Antecedentes de la investigación  
2.1.1 Antecedentes nacionales 
     Figueroa, F. (2012) realizó la tesis titulada La Gestión del juego en el aprendizaje del 
área de Matemática en los niños de cuatro años de educación inicial de la institución 
educativa San Alfonso – Ugel 06 de Ate – Vitarte.  
Expresó que “La gestión del juego didáctico, como recurso metodológico, mejora 
significativamente el aprendizaje del área de Matemática en los niños de cuatro años de 
educación inicial de la institución educativa San Alfonso de Santa Clara – Distrito de Ate. 
Así lo demuestra el procesamiento estadístico descriptivo y la comprobación de las 
hipótesis”. 
     En este párrafo Figueroa considera que el empleo de los Juegos Didácticos sistemáticos 
y constructivos han mejorado el desarrollo de la capacidad cognitiva en los niños, ya que 
promueve la activación de conocimientos previos para la asimilación de la nueva 
información y de una mejora significativa del aprendizaje de los números, sus relaciones, 
la geometría y la medición en los niños de cuatro años de educación inicial de la 
institución educativa San Alfonso de Santa Clara – Distrito de Ate. 
         Al igual que (Jara, 2007) donde mencionó que los juegos didácticos ayudan a 
incrementar el rendimiento académico en los estudiantes en el curso de matemática.   
Damián, E. (2011) investigó la tesis titulado Aplicación de los   juegos tradicionales y su 
relación con el rendimiento académico en los alumnos del primer grado del nivel 
secundaria del colegio de Aplicación de la UNMSM. Nos indica que “la aplicación de los 
juegos tradicionales se relaciona significativamente en un 72.4% sobre el rendimiento 
académico en los alumnos del primer grado del nivel secundaria del colegio de Aplicación 
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de la UNMSM. Con lo que cumple con la hipótesis planteada en la investigación al 95% 
de confianza”. 
     En resumen, el juego es importante en el desarrollo del niño, porque le permite el placer 
de hacer las cosas, de imaginarlas distintas a como se nos aparecen, de llegar a cambiarlas 
en colaboración con los demás, descubriendo en la cooperación el fundamento mismo de 
su vida social. 
     Damián nos manifestó que las actividades lúdicas garantizan sujetos hábiles, dinámicos 
con actitudes favorables para el aprendizaje de las ciencias manteniendo en ellos la 
curiosidad por saber qué de nuevo sucederá. Tiene como propósito esencial contribuir a la 
formación holística del estudiante. 
     Zegarra, J. (2011) en la investigación titulada   El desempeño docente y el desarrollo 
de capacidades cognitivas de los alumnos de la Institución Educativa José Carlos 
Mariátegui – Juzgará – Huancabamba región Piura en el año 2011 manifiestó que “el 
desempeño del docente está orientado al desarrollo de las capacidades cognitivas de los 
alumnos como herramienta fundamental para gestionar la calidad docente. 
     Cumple importantes funciones en el contexto de gestión de cada organización que 
posibilite establecer planificaciones, basados en el rendimiento escolar”.  
     En este párrafo Zegarra considera fundamental el desarrollo de capacidades cognitivas 
en los estudiantes, pero eso dependerá del desempeño docente en la búsqueda e 
implementación de estrategias metodológicas activas e innovadoras las cuales garantizan 
el crecimiento de los planos cognitivo, social, físico y emocional de los estudiantes. 
     Berna, N. (2010) realizó la tesis titulada Aplicación del programa de Juegos didácticos 
y su efecto en el nivel de Atención en los niños y niñas del tercer grado de primaria de la 
Institución educativa n° 5090 Antonia Moreno de Cáceres – Ventanilla. 
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     Concluyó que “la aplicación del programa de Juegos Didácticos incrementa 
significativamente el nivel de atención en los niños y niñas del tercer grado de primaria de 
la Institución educativa n° 5090 Antonia Moreno de Cáceres – Ventanilla. 
     Existen diferencias significativas en el nivel de atención entre los niños y niñas del 
tercer grado de educación primaria que participaron del Programa de Juegos Didácticos y 
aquellos que no participaron”. 
     Berna manifestó que los niños logran mantener la atención cuando se les presenta 
alternativas nuevas y prácticas como son los juegos y que conlleva a lograr aprendizajes 
integrales.       
     Sotomayor, E. (2010) investigó la tesis titulada: Las habilidades intelectuales y 
actitudes docentes respecto al rendimiento académico de los alumnos de pregrado de la 
facultad de Educación de la UNMSM.   Manifiesta que “el 51.17% (44 alumnos) de la 
muestra en estudio presenta un coeficiente intelectual cuya categoría mental es promedio, 
mientras que el 46.35% (39 alumnos) presentan un coeficiente intelectual inferior al 
promedio. 
      Así mismo la actitud docente que presenta mayor índice de aceptación en la muestra 
examinada es la Democracia participativa. (95.35% de aceptación), lo cual propicia el 
diálogo y el respeto por la autonomía del alumno”. 
     En este párrafo Sotomayor expresó que debemos tener presente que la participación 
activa de los estudiantes a través del diálogo durante las sesiones de clase, fortalece las 
habilidades intelectuales y comunicativas, promoviendo el aprendizaje integral de los 
estudiantes. 
     Villalba, R. (2009) realizó la tesis titulado El juego didáctico como recurso 
pedagógico para mejorar el uso del acento ortográfico de la escritura en los alumnos del 
primer grado de educación secundaria de la Institución Educativa Abraham Valdelomar   
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Concluyó que “los juegos didácticos como recurso pedagógico fueron muy eficaces en el 
uso adecuado de la ortografía en sus dos variables, los alumnos del grupo experimental 
lograron alcanzar 16.25 puntos, con lo que superaron ampliamente a los del grupo control 
que lograron solo 11.96 puntos. De ello resultó una diferencia de 4.29 puntos, que 
estadísticamente es significativa. De esta manera quedó demostrada la hipótesis”. 
     Según las evidencias obtenidas por Villalba, podemos reafirmar la relevancia de 
emplear los juegos didácticos en las sesiones de clase en las diversas áreas, ya que esta 
contribuye a construir aprendizajes significativos. 
     Jara, M. (2007) realizó la tesis titulada Juegos lúdicos: Influencia en los aprendizajes 
de los alumnos del sexto grado de educación primaria, área Matemática en las 
instituciones educativas de Lurín “Nos indica que existe diferencia significativa en los 
grupos control y experimental, observándose un incremento significativo en el grupo 
experimental después de la intervención.  Lo que indica que los juegos didácticos ayudan a 
incrementar el rendimiento en los alumnos en el curso de matemática”.   
     Jara manifestó que por la naturaleza del área de Matemática y sabiendo que muchos 
estudiantes le tienen aversión al curso, surge la necesidad de incluir actividades lúdicas 
para descubrir el lado divertido de esta ciencia y propiciar la acogida y gusto por la 
Matemática. 
Ugarte, M.  (2007) elaboró la tesis titulado Influencia del Modelo didáctico basado en 
procesos en el desarrollo de habilidades del pensamiento.  
En donde concluye que “La aplicación del modelo didáctico basado en procesos a través 
de la enseñanza de Psicología I, influye significativamente en el desarrollo de habilidades 
del pensamiento, en estudiantes ingresantes de formación docente.  
    Los procesos mentales que crearán y construirán sus conocimientos a través de los 
estímulos y las experiencias significativas de aprendizajes”.   
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     En este párrafo podemos entender la función trascendental del docente el cual 
contribuye y estimula al estudiante para que construya su propio conocimiento en función 
de sus procesos de aprendizajes y así utilizar convenientemente su potencial humano.  
2.1.2 Antecedentes Internacionales: 
    Montserrat, M. y Román, J. (2013) publicaron el artículo titulado   Estrategias 
cognitivas de elaboración y naturaleza de los contenidos en estudiantes universitarios. 
Concluyeron que: 
     “Los estudiantes de ciencias experimentales, comparados con los estudiantes de 
enseñanzas técnicas y ciencias sociales y jurídicas, utilizan de manera significativamente 
más frecuente en su estudio las estrategias de codificación en general y también las de 
codificación profunda o elaboración. 
     Los resultados de esta investigación nos han permitido conocer el uso que los 
estudiantes de la Universidad de Valladolid realizan de las estrategias de aprendizaje de 
elaboración. Este conocimiento es muy útil para diseñar e implementar en el ámbito 
universitario programas que aumenten la autorregulación durante el aprendizaje, para 
mejorar la conciencia y el control sobre lo que se va a aprender, la calidad del aprendizaje 
y el rendimiento académico, pero especialmente para ayudar a los futuros profesores a 
modelar con su ejemplo estrategias profundas de estudio en sus futuros estudiantes. 
      Las estrategias de elaboración son particularmente potentes para la construcción de 
conocimiento. Quizá por esta razón son utilizadas mucho más por estudiantes de ciencias 
experimentales debido a las necesidades de trabajo cognitivo de estas especialidades, en 
las que predomina la comprensión profunda, la deducción y el razonamiento, una 
exigencia de estudio más cualitativo”. 
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     Según Monserrat y Román es trascendental desarrollar las estrategias de aprendizaje en 
nuestros estudiantes, para así lograr que ellos puedan reconocer y seleccionar sus propias 
estrategias, logrando estudiantes autónomos constructores de su propio conocimiento.   
     Cardona, S. (2012) realizó la tesis titulada Propuesta metodológica para la enseñanza 
– aprendizaje de la nomenclatura inorgánica en el grado décimo empleando la lúdica. 
  “La implementación de juegos didácticos en los procesos de enseñanza y aprendizaje de 
la nomenclatura inorgánica resultó ser una buena estrategia metodología para integrar los 
componentes teóricos de la disciplina y la lúdica. 
     Con la aplicación de esta estrategia metodológica se encontró que el uso de juegos 
lúdicos permitió llegar con mayor facilidad a los estudiantes, además estos posibilitan el 
trabajo cooperativo y promueven que los estudiantes sean los gestores de su propia 
formación”. 
 Al igual que Villalba, (2009) donde mencionó que los juegos didácticos como recurso 
pedagógico fueron muy eficaces en el uso adecuado de la ortografía.   
Cardona nos precisó que la activación de los juegos lúdicos en los procesos de enseñanza y 
aprendizaje de la nomenclatura de compuestos químicos inorgánicos, incrementó el interés 
y la motivación de los estudiantes, propiciando la competitividad, el trabajo cooperativo y 
obteniendo aprendizajes más efectivos y duraderos.   
     Torres N. y Beltrán M. (2011) realizaron el artículo titulado   Desarrollo de 
Habilidades Cognitivas a través de un programa de Intervención en Química. Refirieron 
que “la implementación de un programa de intervención cognitiva desde la enseñanza de la 
Química Orgánica permitió mantener y mejorar en parte el nivel de desarrollo de las 
habilidades del pensamiento crítico en estudiantes de educación media de la Institución 
Educativa Distrital Garcés Navas.        
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         El Programa de intervención Cognitiva diseñado desde el contexto de la enseñanza 
de la Química Orgánica aportó elementos básicos para comprender conceptos disciplinares 
y desarrollar habilidades de pensamiento crítico en estudiantes de educación media al 
permitirles articular los conceptos de esta disciplina con la solución consciente, reflexiva, 
crítica y responsable de las situaciones problema de la vida cotidiana, lo cual confirma que 
desde la enseñanza de las Ciencias se pueden suministrar oportunidades para el desarrollo 
de este tipo de pensamiento y su transferencia al contexto”. (Camile, 1993; Maloney, 
1994). 
Ramos, A.I. Herrera J.A. y Ramírez M.S. (2010) desarrollaron el artículo científico 
titulado Desarrollo de habilidades cognitivas con aprendizaje móvil: un estudio de casos. 
     Comentaron que “todos los recursos promovieron al menos una habilidad cognitiva 
básica (enfoque, búsqueda y recuperación de información, organización, análisis, 
evaluación y transformación). 
     Las habilidades cognitivas superiores de solución de problemas, toma de decisiones, 
pensamiento crítico, pensamiento creativo y «melioration» fueron desarrolladas como 
resultado de diferentes actividades o estrategias cognitivas que los estudiantes realizaron a 
través del apoyo de los dispositivos móviles y del uso de los recursos «m Learning» . 
                No todos los recursos desarrollaron alguna habilidad superior”. 
     Ramos y otros manifestaron que los estudiantes hoy en día tienen mucha acogida por 
estos recursos tecnológicos, y esto facilitó el proceso enseñanza aprendizaje, es por ello 
que se pueden emplear con éxito en el desarrollo de habilidades cognitivas.  
      Maddio, S. y  Morelato, G. (2009) realizaron el estudio titulado Autoconcepto y 
Habilidades Cognitivas de Solución de Problemas Interpersonales en Escolares 
Argentinos: Estudio Comparativo. (Maddio, 2009) 
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“Respecto a las habilidades cognitivas de solución de problemas interpersonales, no se 
hallaron diferencias significativas en la identificación de las emociones involucradas en el 
problema.  
     Sin embargo, al analizar los tipos de emociones mencionadas, se encontraron 
diferencias significativas en la mención de la emoción malestar a favor de los niños sin 
maltrato. Esto nos permite pensar que estos niños tienden a discriminar mejor otro tipo de 
emociones, tal como el malestar. Al presentar mayor discriminación emocional, esto les 
permitió generar alternativas nuevas, lo cual puede ser indicador de flexibilidad cognitiva 
y posible creatividad”. 
           Liévano, M. García, G. Leclercq, M. Liévano, G. Solano, K. (2009) publicaron 
el artículo que lleva por título Validación del material lúdico de la estrategia educativa 
basada en juegos para la promoción de estilos de vida saludable en niños de cuatro a 
cinco años de edad. 
     Concluyeron que “en general tanto los niños como el grupo de adultos, aceptaron los 
juegos, en cuanto a sus colores, figuras, materiales, temas tratados, acciones e 
identificación de imágenes; además dieron aportes importantes para mejorar el material”.  
     Se observó, además, que la utilización de los juegos, logró incrementar de manera 
significativa los conocimientos sobre alimentación y nutrición en los niños(a)s que los 
jugaron (p menor que 0,05), pero es necesario realizar evaluaciones a mediano y largo 
plazo para determinar si los conocimientos adquiridos son perdurables y son llevados a la 
práctica por parte de los niños”. 
      En cuanto a la validación del material educativo, se evidenció la importancia de 
evaluar dichos materiales, ya que permiten enriquecerlos, de acuerdo a las opiniones de la 
misma población a la que van dirigidos. Estos aportes fueron soportados por las opiniones 
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hechas por el grupo de validación de adultos y por la misma población a la que van 
dirigidos (niños). 
  Liévano, M. y otros nos manifestaron la importancia de trabajar con el material lúdico y 
la acogida que presenta entre los niños y adultos, el uso de las estrategias basadas en el 
juego contribuyó satisfactoriamente en la adquisición del conocimiento.  
2.2  Bases teóricas 
2.2.1 Método lúdico 
 Según la Real academia española RAE Lúdica es adjetivo perteneciente o relativo al 
Juego.  
“Si partimos de su definición la Lúdica proviene del latín Ludus, Lúdica/co perteneciente o 
relativo al juego.  
Nuestros primeros aprendizajes o llamémosle ideas (representación de una cosa en la 
mente), o mejor aún toda la información primaria y básica del ser humano que correlaciona 
sus sentidos se inician en el juego o la lúdica, que también puede considerarse como 
artística (tocar un instrumento, pintar…), estas son las bases de nuestra enseñanza, pero se 
pierden por que asumimos que la vida no puede ser un juego y reprimimos ese niño que 
todos llevamos dentro.  (Echeverri, 2009). 
     La lúdica es más bien una actitud, una predisposición del ser frente a la vida, frente a la 
cotidianidad. Es una forma de estar en la vida y de relacionarse con ella en esos espacios 
cotidianos en que se produce disfrute, goce, acompañado de la distensión que producen 
actividades simbólicas e imaginarias como el juego. La chanza, el sentido del humor, el 
arte y otra serie de actividades (sexo, baile, amor, afecto), que se produce cuando 




     Aquí Jiménez consideró que el juego es una expresión del ser humano de sentirse libre, 
de ser espontáneo y de disipar las tensiones a través de las actividades lúdicas. 
     En palabras de (Bolivar, 1998) “La actitud lúdica se hace palpable en comunicar sin 
ofender, en escuchar con empatía, en corregir sin amenazar, en sugerir sin obligar, en 
aconsejar sin regañar, en reír más y vociferar menos. Todo este comportamiento 
contribuye a hacer sentir bien al otro, a desbloquear los encuentros, a facilitar el diálogo.” 
     En este párrafo Bolívar consideró que la actitud lúdica favorece las relaciones 
interpersonales y la convivencia sana, lográndose una adecuada comunicación. 
     Según (López, 1996) El Juego: Es una actividad corpórea espiritual libre, que crea bajo 
unas determinadas normas y dentro de un marco espacio – temporal delimitado un 
ambiente de posibilidades de acción e interacción con el fin de obtener un fruto ajeno al 
obrar mismo, sino alcanzar el gozo, independientemente del éxito obtenido
. 
 
Si hay algún principio relacionado con el desarrollo y el aprendizaje de la infancia que 
nadie cuestiona es precisamente la importancia del juego. Sin embargo, cuando hablamos 
de juego, no todos entendemos lo mismo pues junto a concepciones muy amplias de esta 
actividad humana, coexisten otras, reduccionistas que la limitan excesivamente. Podemos 
definir el juego como una actividad humana en general y particularmente infantil. 
(Jiménez, 2006) sostiene que El juego es una actividad que involucra a todas las 
dimensiones del sujeto (expresividad, motricidad, sentimientos, inteligencia, sociabilidad, 
etc.). Todas ellas participan y por lo tanto el niño se expresa totalmente y se desarrolla de 
manera equilibrada al juego. 
     Según (Motta, 1998) desde el enfoque pedagógico planteó que “La lúdica es un 
procedimiento pedagógico en sí mismo. La metodología lúdica existe antes de saber qué 
profesor la va a propiciar. La metodología lúdica genera espacios y tiempos lúdicos, 
provoca interacciones y situaciones lúdicas. Una faceta pedagógica de lo lúdico es 
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aprender a convivir, a coexistir a partir de valores individuales y colectivos, es también 
ayudar a generar una comunidad escolar sensible, crítica y solidaria. 
     El hemisferio cerebral izquierdo procesa la información de manera concreta, analítica y 
lógica y es a través de este proceso que realizamos un tipo de aprendizaje: el cognitivo o 
intelectual. 
     Pero a través del hemisferio cerebral derecho aprendemos intuitiva y perceptualmente, 
aquello relacionado con el espacio y nuestro cuerpo dentro de él; es decir todo lo vinculado 
a las emociones y el afecto, la fantasía y la imaginación. 
El desarrollo de la expresión creativa debe ser un objetivo de la Educación; la creatividad 
es un recurso, una herramienta valiosa y todos nacemos potencialmente creadores. 
Motta consideró relevante la aplicación de la Metodología lúdica y su aporte favorable en 
el aprendizaje cognitivo, así como el desarrollo de la creatividad como una capacidad 
potencial que debemos desarrollar y potenciar. 
    “El juego no es una actividad exclusiva de los niños/niñas ya que en todas las etapas del 
ser humano este desarrolla actividades lúdicas con diversos objetivos y con sus propias 
especificidades, esto aporta fortalecimiento de su desarrollo integral. La infancia no es un 
mero paso a la edad adulta, sino que tiene valor por sí misma, es el período más importante 
del ser humano, en el cual se formará las bases de la personalidad”.  (Hervás, 2006) 
Según Hervás las situaciones lúdicas se desarrollan a lo largo de las diversas      etapas de 
la vida y estas repercuten en la formación y desarrollo integral de la persona.  
     Freud afirmó que «todo hombre es su infancia». 
     Según (Sefchovich, 1996) El Juego: Una sesión de expresión corporal siempre debe 




     Los juegos de grupo refuerzan estas actitudes y permiten la salida gradual de la 
implicación profunda con el material con que se ha trabajado. 
2.2.1.1 Características del juego:  
o Es un actividad libre y espontánea 
o Transforma la realidad externa creando un mundo de fantasía. 
o El juego es un modo de expresión. Le permite con mucha más claridad que 
en otros contextos expresar sus intereses, motivaciones, tendencias, actitudes. 
o El juego es una conducta intrínsecamente motivada que produce placer. En el 
juego predominan los medios sobre los fines. 
o Es una actividad vivencial en la que el sujeto se da íntegramente. Es eta quizá 
una de las características más interesantes desde la perspectiva educativa. El niño es un ser 
único en el que, de manera integrada, se dan actitudes, deseos, creencias, capacidades 
relacionadas con el desarrollo físico, afectivo, cognitivo, etc. Pues todos esos componentes 
son puestos en juego en la actividad lúdica. 
o El juego requiere de determinadas actitudes y escenarios. Los niños 
encuentran de forma rápida las actitudes y los escenarios adecuados para desarrollar un 
juego. 
o El juego guarda ciertas conexiones sistemáticas con lo que no es juego. No es 
de extrañar que el juego haya sido vinculado a la creatividad, a la solución de problemas, 
al aprendizaje del lenguaje, al desarrollo de los roles sociales. 
o Limitación de tiempo y espacio. 
o Crea orden. 
o Es una lucha por algo o una representación de algo. 
o Se pone en juego las facultades del niño. 
o Adquiere experiencias. 
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o Establece contactos sociales. 
o Se comunica con los demás, dando lugar a la integración de su personalidad.          
                     Jimenez (2006). 
2.2.1.2 Clasificación del juego 
        Quizás lo más interesante para la actividad profesional sea la consideración de los 
distintos tipos de juegos en lo que se refiere a su funcionalidad educativa, a su potencial 
contribución al desarrollo y al aprendizaje de los niños y niñas. 
Son muchos los autores que han clasificado el juego, una de ellas es la que voy a 
desarrollar a continuación. Según (Ortega, 1995) podemos considerar cinco tipos de 
juegos: 
a) Juegos de contacto físico 
Son juegos de carrera, persecución, ataque y dominación física. Tiene Su origen en el 
juego sensorio motor, pero incorpora muy pronto la presencia de un compañero del juego 
con el que interactúa imitando un supuesto ataque que se vive con alegría y entusiasmo. 
El componente mayor es de simulación y de contacto físico. Son frecuentes entre los tres y 
ocho años. 
b) Juegos de construcción-representación 
     Son una forma evolucionada de los juegos sensorio motores ya que incluyen una 
simbolización sobre la acción que se realiza. Contiene una parte individual y otra que es 
externa y social. 
Tiene lugar mayoritariamente en el contexto familiar. 
Podemos distinguir tres tipos: 
 Juegos de representación incipiente: El niño comienza a utilizar el lenguaje como 




 Juegos de representación vicaria:  Los niños reproducen los roles sociales y 
desarrollan guiones de la actividad humana, haciendo, a veces, que sus personajes sean 
encarnados por pequeños muñecos o por animales de simulación. Pueden representar 
varios papeles, prestando sus voces a cada uno de los personajes. Sus elementos son: 
escenario, acción y personajes. 
 Juegos de representación de papeles o socio-dramáticos. 
c) Juegos socio-dramáticos 
Estos juegos son prototipos de los niños de entre cuatro y ocho años. En ellos, los niños 
protagonizan papeles sociales mediante una actividad simbólica y reproducen experiencias 
sociales conocidos por ellos. Su importancia se debe a que en ellos los niños ponen en 
acción sus ideas y conocimientos y aprenden de los demás nuevas versiones sobre lo 
experimentado, actualizando así sus conocimientos previos, añadiendo detalles, 
eliminando errores. 
d) Juegos de mesa 
      Contribuyen a desarrollar el pensamiento lógico y a que interpreten la realidad de 
forma ordenada. Disponen estos juegos de un sistema de normas o reglas que, si son 
adecuados a su edad de los jugadores, conectan con las necesidades cognitivas de los 
niños. Potencian el aprendizaje espontáneo y la construcción de estrategias mentales que 
son transferibles a otras tareas: ejemplos de estos juegos son las cartas, el ajedrez. 
e)  Juegos de patio 
       Son, en gran medida, una herencia cultural que se transmite de generación en 
generación a través de la participación en juegos comunes de los más pequeños con los 
mayores. Es beneficioso que los pequeños compartan patio con los mayores, ya que esto 
permite la elección de compañeros de juego más experimentados en un espacio físico que 
permite la libertad de movimientos. 
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2.2.1.3 El Juego como actividad de enseñanza y de aprendizaje 
            Influencia del juego sobre los distintos planos del desarrollo infantil: 
a. El juego como factor de maduración motriz 
      Numerosos autores han destacado la relación entre el juego y el desarrollo del plano 
psicomotriz de las personas.  Decroly, desde su perspectiva globalizadora, integró el juego 
en su propuesta de globalización como instrumento de desarrollo y de aprendizaje. 
     Casi desde el momento del nacimiento, consiguen los bebés placer lúdico por la mera 
extensión de brazos y piernas, progresivamente estos movimientos se irán ampliando y 
afinando conforme se produce el desarrollo del niño. Así, con esta edad disminuyen los 
juegos de dominancia corporal y la mente se apodera progresivamente del cuerpo. 
     Este paso de lo corporal a lo mental se manifiesta en juegos de equilibrio y de expresión 
física (montar en bicicleta). 
     A lo largo de toda la Educación infantil y primaria el juego aparece como un 
instrumento natural para la maduración motriz, siempre en íntima relación con la actividad 
cognitiva. 
b. El juego como potenciador de la actividad cognitiva: 
     En sus numerosos estudios sobre este tema, Piaget, puso de manifiesto la estrecha 
relación que existe entre la estructura mental y la actividad lúdica, confirmada en la 
evolución del juego que se va dando en el individuo desde los más elementales juegos 
sensorio motrices a complejos juegos de reglas que contienen muchas de las normas 
sociales y morales propias de la sociedad adulta. 
           De las primeras funciones de asimilación y acomodación, se va derivando una 
estructura cognitiva cada vez más compleja y potente.  A través del juego se enfrenta el 
sujeto a nuevos problemas, buscando solucionarlos en un intento de reencontrar un 
equilibrio entre él mismo y el mundo que lo rodea. 
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          Los juegos de construcción, favorecen el conocimiento físico, la estructuración del 
espacio (es necesario “dominar” ciertas ideas espaciales para que una torre muy alta no se 
caiga). 
c. El juego como facilitador del desarrollo afectivo 
     En los primeros años el juego se desarrolla en compañía del adulto, estableciéndose una 
relación con este que conlleva la formación de vínculos afectivos. 
     Se nos presenta también el juego como un lenguaje privilegiado del niño, a través del 
cual se proyecta sus deseos, sentimientos y emociones, en definitiva, refleja formas 
actuales de la organización de su personalidad. 
     El juego en sí mismo proporciona sentimientos agradables: saltar, dejarse caer o tirarse 
sobre una colchoneta. 
d. El juego y la socialización  
         El juego es social en su origen y en su vocabulario, en su medio y en sus 
manifestaciones y también en sus afectos. 
     Los juegos tradicionales son transmitidos de generación en generación en contextos 
socializadores. 
     El contenido del juego infantil está relacionado con la vida, con el trabajo y con la 
actividad de los miembros adultos de la sociedad. Los juegos simbólicos, generalmente, 
hacen representar al niño roles sociales. 
     Otros autores indican que los juegos de grupo suelen utilizarse para promover el 
desarrollo cognitivo, social y moral en el niño, siendo apropiados para procurar la 
cooperación.  Los juegos de reglas requieren una mayor descentralización y coordinación 
ya que motiva a los niños para averiguar cómo se juega correctamente.  Juegos de simple 




2.2.1.4 Los juegos educativos 
             Según (Decroly, 1986) y (Ortega, 1995) Los juegos educativos responden a las 
siguientes características:  
No constituyen más que una de las muchas formas que puede adoptar el material de los 
juegos, pero tienen por finalidad principal ofrecer al niño objetos susceptibles de favorecer 
el desarrollo de ciertas funciones mentales, la iniciación en ciertos conocimientos y 
también permitir repeticiones frecuentes en relación con la capacidad de atención, 
retención y comprensión del niño, merced a los factores estimulantes tomados de la 
psicología del juego. En general, se ejecutan individualmente, pero algunos de ellos sirven 
para grupos grandes o pequeños. 
      Suelen realizarse en posición sentada y en el interior, es decir, en las condiciones 
ordinarias de la vida escolar y familiar. 
      Siempre que sea posible, el material debe ser ligero, poco voluminoso y sencillo. 
Preferentemente debe ser atractivo por el diseño y los colores elegidos; no debe ser costoso 
para que se pueda renovar sin grandes gastos. 
       Los juegos educativos varían con arreglo a su destino y principalmente: 
1. Por las funciones y los conocimientos con los que se relacionan. 
2. Por la edad de los niños. 
3. Por su destino a ocupaciones individuales, de pequeños o de grandes grupos. 
4. Por la técnica de ejecución y de corrección. 
      Decroly lo repitió a menudo: los juegos que él propuso no son más que una ordenación 
de las percepciones reales, un control de su exactitud, un medio entre otros de combinar 
estas percepciones para hacerlas útiles al pensamiento. 
Los juegos educativos no representan sino un momento del aprendizaje; pero, si se 
emplean como es debido, un momento capital. 
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2.2.1.5   Requisitos que debe cumplir un juego para que podamos considerarlo como 
actividad enseñanza, generadora de aprendizajes  
 Requiere la participación activa de los jugadores. 
 Combina la puesta en juego de diversas habilidades destrezas y 
conocimientos. 
 Tiene una finalidad que los niños entienden y pueden tratar de conseguir. 
 Estimula el razonamiento de los niños.  Se juega mejor si se “piensa” 
como hacerlo. 
 Contribuye a establecer relaciones entre los elementos. 
 Fomenta la comunicación entre iguales. 
 Es susceptible de progresar en él, de jugar cada vez mejor. 
 Puede ser jugado de manera autónoma. 
 Su práctica satisface a los jugadores. Los niños se divierten jugando. 
     2.2.1.6    Objetivos del Método Lúdico 
Según (Tello, 2004) Los principales objetivos son:                                             
1. Modificar el estudio tradicional, teórico y memorístico de las ciencias naturales, por un 
estudio activo, ameno y proficuo. 
2. Inducir a que el estudiante se interese vívidamente por el desarrollo concreto de los 
temas y ejercicios de las ciencias naturales. 
3. Desarrollar el proceso enseñanza –aprendizaje en forma alegre, interesante y fructífera 
desde el inicio hasta el término de cada clase y durante todo el año escolar. 
4. Fomentar una enseñanza agradable y estilizada para la formación de talentosos 
profesionales en la materia. 
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5. Demostrar la eficiencia y eficacia de los diversos juegos didácticos en la enseñanza de la 
Química y las Ciencias Naturales, articulándolas con otras áreas.  
 2.2.1.7     Ventajas del Método Lúdico:                                                                    
Aprendizaje íntegro de las Ciencias Naturales, mediante la confección y manipulación de 
materiales de trabajo; diseñados por los estudiantes.   
 Confección y elaboración de recursos lúdicos, utilizando materiales 
reciclables y de bajo costo. (Tello, 2004) 
 Promueve el desarrollo de la creatividad y el trabajo cooperativo. 
 Promueve el desarrollo psicosocial, la adquisición de saberes, la 
conformación de la personalidad, es decir encierra una serie de actividades donde se 
entrelaza el placer, el goce, la actividad creativa y el conocimiento. 
2.2.1.8 Bases psicopedagógicas: 
a. El Juego en la teoría de Piaget: 
      Los juegos no son todos iguales, a través de la vida los juegos cambian como lo hace 
también el proceso del pensamiento, como madura el cuerpo con el ejercicio y como se 
enriquece la vida a través de la adquisición del lenguaje y la simbolización. 
     El niño a través de su viaje por la infancia aliado de su mejor amigo, el juego, va del 
ejercicio a la palabra, de ésta a la imitación y a la representación de la realidad, para luego 
adaptarse a ella y aceptar sus normas y reglas. Desde los 7 a los 12 años el juego y la 
realidad se funden y cada vez más ésta última es asimilada y acomodada por el niño. 
     A través de las actividades lúdicas el niño integra su experiencia y se adapta a las 
exigencias que el medio ambiente (familia y escuela) le imponen. Con esta integración de 
sus vivencias jugando se desarrolla hasta que después en la adolescencia buscará modificar 
esa realidad con hechos y acciones propias dejando el juego atrás. 
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        Recordemos que desde los 5 años aproximadamente ya juega más apegado a lo real, 
logra socializar sus acciones y sus ideas con las de sus hermanos y amigos. Así poco a 
poco el juego se hace más social y menos libre, aparecen las reglas y las obligaciones. 
     La adaptación social del niño a través de los juegos organizados y regidos por reglas se 
acerca más al mundo compartido de los otros y por ello deja de interesarse por el juego 
simbólico, el juego de la imaginación, de la imitación y la transposición de acciones a 
otros seres. 
     Por eso cada vez más el juego se parece al trabajo ayudándolo a la adaptación de la 
realidad y a la socialización con sus pares con una nueva forma de crecer jugando. Así 
surgen los juegos colectivos con temas comunes como: la escuelita, la casita, el tráfico, 
etcétera, en el que cada uno de los niños que comparten la acción, despliega su papel en 
mutua convivencia y se desarrolla un juego organizado y efectuado realmente en conjunto.         
      Pero jugar socialmente y compartiendo con los otros trae consigo unas reglas para 
facilitar la convivencia. 
      Piaget sostuvo que los juegos de reglas se inician con los rituales que cada niño crea 
para sí mismo, en esas acciones infantiles que en determinados momentos de la vida 
cotidiana él instituye, por ejemplo, los hábitos antes de ir a dormir a la cama. 
      Con la aceptación de límites surge también el juego de construcción, donde el niño 
acepta que no todo es como el quisiera, pues los objetos tienen formas determinadas y se 
rigen por las leyes físicas a las que debe ajustarse, pero que a través del ejercicio y la 
destreza puede imitar lo que ve y construir nuevas formas, canalizando su propia 
creatividad. 
     El juego de construcción es un mediador o puente entre la actividad lúdica y el trabajo. 
Porque jugando se aprende a trabajar y cuando se tiene la suerte de poder trabajar en lo que 
realmente gusta, es una especie de juego placentero y motivante.                             
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La importancia del juego en el desarrollo mental: 
       En el caso de las Teorías constructivistas como las de Piaget y de Vygotsky, el juego 
es abordado con la idea de entender mejor el proceso de desarrollo de la inteligencia, con 
la idea opuesta a los autores anteriores (Sigmund Freud, Melanie Klein y otros 
psicoanalistas). 
Para emplearlo como un medio de exploración hacia los procesos mentales inconscientes. 
No se trata de estudiar los procesos inconscientes, sino lo contrario, trata de investigarse 
cómo el juego interviene en el desarrollo de los procesos mentales superiores en el ser 
humano como el pensamiento lógico, el criterio moral y la solución de problemas. 
       Hoy más que nunca es muy importante promover la investigación acerca de la 
influencia del juego en el desarrollo mental, en particular para aplicarlo en a la educación 
más temprana, como es el caso de la enseñanza preescolar, ya que ante la presencia de 
muchos estudios que así lo confirman, en el mundo moderno procesos como la creatividad 
y el desarrollo de la imaginación se encuentran muy abatidos en los niños.  (García, 2006 
:19) 
La lúdica y el aprendizaje  
     Durante muchos años, la investigación en didáctica de las ciencias ha identificado 
numerosas dificultades cognitivas en los procesos de aprendizaje de las ciencias, entre los 
que se encuentran la estructura lógica de los contenidos conceptuales, la influencia de los 
conocimientos previos, preconcepciones, concepciones epistemológicas de los alumnos y 
sus estrategias de razonamiento; por otro lado, los enfoques psicológicos plantean que la 
parte motivacional también afectan dicho proceso: para aprender es necesario poder 
hacerlo, es decir, contar con los conocimientos, estrategias y destrezas a nivel cognitivo, 
pero además es importante querer hacerlo, en otras palabras, tener la disposición, la 
intención y la motivación.  
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     En conclusión, durante el proceso de aprendizaje tanto los factores cognitivos, como los 
afectivos afectan el rendimiento académico de un aprendiz. Bajo este panorama, la labor 
del docente en ciencias parece ser utópica con los métodos tradicionales puesto que estos 
no tienen en cuenta la interacción cognitiva-afectiva que se presentan durante el proceso de 
enseñanza-aprendizaje, solo se basan en impartir instrucciones. Para que un material 
resulte motivador y los estudiantes quieran aprender, debe partir de una planificación 
sistemática de las situaciones de enseñanza teniendo como base la naturaleza de los 
contenidos, los conocimientos de partida y los diferentes enfoques metodológicos como es 
la lúdica, que le hagan posible presentar en forma agradable la situación de aprendizaje. 
       Metodológicamente el juego, es a partir de su naturaleza y dinámica un    recurso 
didáctico y educativo que puede elevar la calidad del Proceso Pedagógico y por tanto de la 
formación de la personalidad. El juego puede ser considerado como un método, un 
procedimiento y como una forma de organización de dicho proceso. 
     El juego es un importante método para la formación y desarrollo de la personalidad de 
los educandos, tanto desde el punto de vista cognitivo y como afectivo. 
      A través del juego podemos fijar en las acciones algunas reglas de   conductas, precisar 
aislados conceptos y valoraciones morales. 
  b.  El juego desde el punto de vista de Vigotsky  
      Si constituye en cierto sentido, la fuente principal del desarrollo mental. Para 
Vygotsky, los niños son, ante todo, seres intelectuales que, de acuerdo con su nivel de 
desarrollo, pasan de un nivel a otro en sus intereses. 
       Mucha de la actividad del niño que no puede ser considerada como juego es, en 
realidad algo que puede ser llamada conducta exploratoria. A través de este mecanismo, el 
niño aporta al interior de su mente un gran cause de experiencias agradables, 
desagradables, curiosas, amenazantes, retadoras o enigmáticas.  Ante ellas el niño requiere 
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para saber de qué se trata, un proceso de elaboración de la información recibida, tanto en 
lo emocional como en lo intelectual y social. 
       De modo que esta situación lúdica lo va introduciendo, paso a paso y de manera 
armónica, con su forma de entender al mundo, en la complicada trama de los significados 
culturales y las obligaciones morales que implica el intercambio social entre los seres 
humanos. 
       Vygotsky afirmó que “si no existieran en esta etapa deseos irrealizables, no existiría el 
juego infantil” De acuerdo con sus experimentos, los niños que juegan poco o no juegan, 
tienen serias deficiencias en su desarrollo intelectual y/o en su desarrollo emocional. 
       Para Vygotsky, (citado por Arredondo, M. 2006) el juego infantil es “la fuente del 
desarrollo que crea la zona de desarrollo proximal”, ya que permite que la acción ahora 
trasladada a la esfera imaginativa, ensaye diferentes formas de realizar intenciones 
voluntarias, que pueden trasladarse en su momento a situaciones de la vida real. 
       Podemos afirmar que el juego, si se analiza superficialmente, no se explica como 
puede ser la fuente de procesos mentales tan importantes como: La atención, la memoria y 
el razonamiento lógico.  Solo un estudio profundo de su naturaleza, como lo hizo    
Vygotsky, nos permite comprender su importancia para el desarrollo del niño preescolar. 
(García, 2006 :23). 
       El desarrollo del niño depende de dos grandes factores, por un lado, de su estructura 
biológica que lo dota de todo un dispositivo de potencialidades y habilidades naturales que 
le permiten asimilar capacidades é ideas nuevas, y, por el otro lado de todas las 
aportaciones que recibe de su entorno cultural y de las interacciones sociales con las 
personas que lo rodean. Este es un punto de gran importancia para entender la propuesta de 
Vygotsky; por eso cuando hablamos de la importancia de la influencia cultural en el niño, 
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de acuerdo con el enfoque constructivista propuesto por Vygotsky, no sólo entendemos a 
la cultura como una parte del ambiente que rodea al niño, y que le ayuda a su desarrollo.  
       La idea de la influencia cultural es más compleja en este caso, y va más allá en su 
concepción en la psicología tradicional.  El enfoque constructivista entiende a la influencia 
cultural como un factor que no solo es ambiental, sino que condiciona y modela las 
diversas etapas del desarrollo mental del niño.     
       La importancia de la influencia cultural en el niño, de acuerdo con el enfoque 
constructivista propuesto por Vygotsky, no sólo entendemos a la cultura como una parte 
del ambiente que rodea al niño, y que le ayuda a su desarrollo. La idea de la influencia 
cultural es más compleja en este caso, y va más allá que en su concepción en la psicología 
tradicional. 
       El enfoque constructivista entiende a la influencia cultural como un factor que no sólo 
es ambiental, sino que condiciona y modela las diversas etapas del desarrollo mental del 
niño. 
        De acuerdo con la propuesta constructivista, la tarea fundamental de la educación, en 
especial al nivel del niño preescolar, es la promoción cultural de las áreas centrales de 
desarrollo. Éstas no son otra cosa que ciertas funciones o, si se quiere, dispositivos 
mentales con que cuenta todo ser humano desde que nace, los cuales, una vez que el niño 
empieza a desarrollarse, requieren una influencia social y cultural para lograr su plena 
eficacia. Las áreas centrales de desarrollo son: 
La memoria, la atención, la percepción y la abstracción. 
Estas áreas, por medio de la acción educativa, se desarrollan con la mayor plenitud posible. 
       En términos de estrategia de enseñanza podemos decir que se actúa sobre estas áreas 
por medio de ese espacio de potencialidades educativas que se denomina zona de 
desarrollo proximal. (García, 2006 :44) 
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      El proceso de aprendizaje para Vygotsky consistió en lograr una transición muy 
importante, consiste en pasar de lo compartido a nivel interpersonal, en la convivencia de 
tareas comunes con fines educativos, a un nivel intrapersonal, es decir, en la construcción 
de estructuras mentales, nacidas a consecuencia de esta interacción social proceso que 
lleva al niño a asimilar los contenidos culturales, creando nuevas formas de pensamiento. 
      El camino que toma esta transformación que va de lo interpersonal hacia lo 
intrapersonal tiene varias etapas, que a mi juicio son tres: 
1. La primera que la llamo sensibilización. Esta etapa es muy importante porque significa 
el primer contacto del niño con experiencias de intercambio social. 
2. El segundo momento es el de apropiación, en esta etapa un elemento muy importante 
es que las educadoras trabajen el elemento socialización junto con el elemento 
reconocimiento de aquellas tareas o productos que el niño ha realizado. 
3. La última etapa de construcción, en la que el niño internaliza todo lo anterior al adquirir 
la capacidad de aplicarlo a otras situaciones que van más allá del salón de clases y que lo 
capacitan mejor para adaptarse a las necesidades de la vida. 
      No se trata solo de aprender algunas cosas, se trata de desarrollar a un ser humano 
hacia una forma diferente de ser y ver al mundo. El SAC (sensibilización- apropiación- 
construcción) es una especie de “mapa pedagógico” que puede ser valioso a los educadores 
para concebir de una manera más clara cómo organizar y planear su trabajo.   
       El valor psicológico del juego es uno de los aspectos más difíciles de determinar, por 
la interioridad de sus manifestaciones y que ha demorado en precisarse por los 
investigadores. Sin embargo, la ciencia psicológica tiene hoy suficientes datos para avalar 
el uso del juego, en la formación de los escolares; de los jóvenes y adultos en general. 
       Se reconoce el valor del juego para la estimulación de procesos cognitivos y afectivos 
motivacionales, en los recursos personológicos tan importantes como la autoestima, la 
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autovaloración y en los procesos que están implicados en la construcción de la identidad 
personal; así como en la conformación de la personalidad en general. Desde el punto de 
vista psicológico, se pudo resumir los aportes del juego al desarrollo de la personalidad, 
señalando las esferas en las que esta actividad es relevante. 
 Favorece la confrontación de las posibilidades individuales, por lo que estimula la 
autoestima. 
 Promueve la unidad de lo afectivo y lo cognitivo. 
 Desarrolla procesos volitivos, la perseverancia en el logro de los objetivos. 
 Capacidad de observación. 
 Estimula proceso del pensamiento, la lógica, el análisis y la síntesis, la imaginación 
y la memoria. 
 Es una opción para fomentar la autorregulación, la concentración y distribución de 
la atención. 
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        La visión integral del juego como experiencia cultural, se puede ilustrar fácilmente, 
tomando como referente “un niño que decide jugar videojuegos”. Lo primero que el 
experimenta, son pensamientos internos acompañados de una gran capacidad simbólica, 
producto del lenguaje y del pensamiento que tienen los niños cuando abordan ambientes 
lúdicos llenos de signos, emociones, imágenes, representaciones, deseos, etc.                              
De acuerdo a su estadio de desarrollo cognitivo. Esto sucede en el cuadrante superior 
izquierdo, en donde las emociones y pensamientos son fundamentales para comprender el 
juego dentro de la zona de distensión propuesta por Winnicott, en el que el juego no es una 
cuestión de realidad psíquica interna ni de realidad exterior y por consiguiente el juego no 
está ni dentro ni fuera, sino que es un espacio límite, que no está ni interno ni externo. Es 
una zona de distensión en cuanto que las otras dos están sometidas a las necesidades 
propias del mundo instintivo (la interna) o a las presiones del mundo social (lo externo).  
     Desde esta perspectiva integral el juego como proceso ligado a las emociones 
contribuyó a fortalecer los procesos cognitivos, ya que la neo corteza (la racionalidad), 
surge evolutivamente del cerebro límbico (emocionalidad). 
     Por otra parte, como práctica creativa e imaginaria permitió que la conciencia se abra a 
otras dimensiones del ser. De esta forma a mayor conciencia lúdica, mayor posibilidad de 
comprenderse a sí mismo y comprender el mundo desde una visión ética. 
     En conclusión, la visión holoárquica de la vida, desde el punto de vista metodológico, 
es una herramienta ideal para construir muchos objetos de estudio que se quieran analizar 





2.2.2 Habilidades cognitivas 
     Para la Real Academia Española (RAE), habilidad es la capacidad y disposición para 
una cosa; cada una de las cosas que una persona ejecuta con gracia y destreza. Expone 
como sinónimos: arte, aptitud, maña, capacidad, competencia, saber, destreza, pericia, 
inteligencia, técnica, práctica entre otras.  
   Son entendidas como operaciones y procedimientos que puede usar el estudiante para 
adquirir, retener y recuperar diferentes tipos de conocimientos y ejecución… suponen del 
estudiante capacidades de representación /lectura, imágenes, habla, escritura y dibujo), 
capacidades de selección (atención é intención) y capacidades de autodirección 
(autoprogramación y autocontrol).  (Rigney, 1978:165).   
 
(Arredondo, 2006) definió a las Habilidades cognitivas como Capacidades prácticas que 
hacen referencia a las formas de abreviar procesos intelectuales o mentales como calcular, 
analizar y sintetizar. 
     Son un conjunto de acciones mentales entrenadas de manera constante para formar una 
o más capacidades. No es posible distinguir a simple vista las capacidades de una persona, 
sin tomar en cuenta que para ello ha realizado una serie formal de ejercicios que la 
llevaron a alcanzar dicho resultado.
  
     Las habilidades cognitivas son las destrezas y procesos de la mente necesarios para 
realizar una tarea, además son las trabajadoras de la mente y facilitadoras del conocimiento 
al ser las responsables de adquirirlo y recuperarlo para utilizarlo posteriormente (Reed, 
2007 Citado por Ramos, A, Herrera, J. y Ramirez, M.).  
     Para adquirir una habilidad cognitiva es necesario que se ejecuten tres momentos.  En 
un primer momento, la persona desconoce que la habilidad existe; en un segundo 
momento, se realiza el proceso en sí de adquirir la habilidad y desarrollarla a través de la 
práctica, y, en un tercer momento, la habilidad ya es independiente de los conocimientos 
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pues ha sido interiorizada de tal manera que su aplicación en casos simples es fluida y 
automática (Hernández, 2001). 
 
 
Figura 2. La interdependencia 
Fuente: Arredondo 
     La interdependencia consiste en que gracias a la capacidad de pensamiento que todo 
individuo posee, si éste se ejercita en el desarrollo de cualquier habilidad, lo lleva a 
constituir dentro de sí, capacidades que lo distinguen, las cuales le permitirán alcanzar 
nuevas formas de solucionar los problemas que enfrente, es decir, un razonamiento con 
mayor eficacia que podrá ser evidente un rasgo indiscutible en su nivel de inteligencia.     
Así también, podría decirse que tanto las habilidades como las capacidades y el 



















                                                                                 
                                                                                        
 
                                                                                       
                                                   




                                                                                                          
                                                                                                       
                                                                                                                                                                                                         
 
Figura 3. Enseñar a pensar para aprender mejor 
Fuente: Beas, J. et al (Secuencia didáctica) 
     El profesor debe estar capacitado para exhibir, frente a sus alumnos, hábitos de 
pensamiento de buena calidad. La experiencia en capacitación de profesores señala que el 
mejoramiento del pensamiento del profesor requiere tiempo y esfuerzo, más aún cuando, 
además de elevar la calidad del propio pensamiento, el profesor enfrenta la responsabilidad 
de darle un tratamiento pedagógico a la enseñanza de destrezas intelectuales. En otras 
palabras, además de ser un modelo, debe aprender métodos y estrategias para desarrollar 
habilidades cognitivas de sus alumnos. Debe ser, entonces, un experto en el tema. 
           Los profesores de todas las disciplinas tienen ahora una doble agenda. 
1° Disposición para 
aprender. 
Problematización. 
2° Acceso y 
organización de la 
información. 
5° Reflexión sobre 
el proceso y auto 
evaluación. 
3° Procesamiento 
de la información. 




       Necesitan desarrollar en sus alumnos una base sólida de conocimientos y necesitan, 
además, proveer a los alumnos de un repertorio de habilidades y estrategias cognitivas y 
metacognitivas, que les permita utilizar ese conocimiento en forma eficiente en contextos 
significativos.   
     Finalmente, creemos que la adquisición gradual y paulatina de ciertas habilidades 
cognitivas (Perea Torres, 2008) es un objetivo esperable a mediano plazo, para apoyar la 
adquisición y dominio del conocimiento. (Beas, 1994) 
2.2.2.1 Las habilidades cognitivas en la escuela 
           Las habilidades cognitivas son las capacidades mentales que te permiten resolver 
problemas nuevos, adquirir conocimientos, abstraer, tener lucidez y adaptarse a cualquier 
situación, así como obtener un buen resultado ante distintas tareas. Implican un acto 
inteligente, el cual te permite procesar la información necesaria en cada momento, las 
tareas pueden ser más o menos complejas y ante ellas las capacidades van adquiriendo 
habilidad a medida de la ejercitación.     
     Las habilidades cognitivas son un conjunto de operaciones mentales cuyo objetivo es 
que el alumno integre la información adquirida básicamente a través de los sentidos, en 
una estructura de conocimiento que tenga sentido para él.  (Chadwick, 1991)  Podemos 
agruparlas en tres grandes ejes:                                                                        
1. Dirección de la Atención  
A través de la atención y de una ejercitación constante de ésta, se favorecerá el desarrollo 
de habilidades como: observación, clasificación, interpretación, inferencia, anticipación.  
2. Percepción  
     La percepción es el proceso que permite organizar e interpretar los datos que se 
perciben por medio de los sentidos y así desarrollar una conciencia de las cosas que nos 
rodean. Esta organización e interpretación se realiza sobre la base de las experiencias 
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previas que el individuo posee. Por tal motivo, es conveniente que los alumnos integren 
diferentes elementos de un objeto en otro nuevo para que aprendan a manejar y 
organizar la información.  
3. Procesos del pensamiento  
     Los procesos del pensamiento se refieren a la última fase del proceso de percepción. En 
este momento se deciden qué datos se atenderán de manera inmediata con el fin de 
comparar situaciones pasadas y presentes y de esa manera, realizar interpretaciones y 
evaluaciones de la información. En realidad, la clasificación de las habilidades difiere 
según los autores; por ejemplo, algunos proponen la siguiente secuencia: observación, 
comparación, relación, clasificación, ordenamiento, clasificación jerárquica, análisis, 
síntesis y evaluación. 
En consecuencia, la escuela promueve las habilidades cognitivas y los alumnos 
pueden aprender a coordinarlas y dar lugar a las denominadas estrategias de aprendizaje.                                                                                                                       
Se entiende por estrategias de aprendizaje el conjunto de actividades, técnicas y medios 
que se planifican de acuerdo con los objetivos que persiguen, la naturaleza de las áreas o 
del objeto de estudio con el propósito de hacer más efectivo el proceso de aprendizaje.                                                                                                                             
Según (Gaskins, 2005) Las estrategias son las acciones y pensamientos de los estudiantes 
que se producen durante el aprendizaje y que influyen tanto en la motivación como en la 
adquisición, retención y transferencia de conocimientos.   
      Cuando los estudiantes son estratégicos, mantienen el control. Planifican, evalúan y 
regulan sus propios procesos mentales. Sus acciones son deliberadas, implican elección y 
toma de decisiones y están afectadas por disposiciones, intenciones y esfuerzos.                                                                                                                           
Las estrategias “centrales” son aquellas que los buenos alumnos saben como poner en 
práctica en forma autónoma para procesar información con éxito. (Gaskins, 2005)                      
55 
 
La enseñanza puede promover las habilidades cognitivas al tiempo que puede enseñar 
estrategias de aprendizaje. Este tipo de aprendizaje persigue propósitos como enseñar a 
aprender, aprender a aprender o enseñar a pensar. Estos objetivos reavivan la necesidad de 
que la enseñanza, más allá de las disciplinas específicas, facilite la adquisición de 
estrategias cognitivas de exploración, descubrimiento, elaboración y organización de la 
información, y también que coadyuve al proceso interno de planificación, regulación y 
evaluación de la propia actividad.  
      Los procesos del pensamiento se mejoran a través de la práctica y el desarrollo de las 
habilidades cognitivas. Desde ese punto de vista, entonces, es posible “enseñar a pensar”. 
La idea es generar de manera gradual una actitud estratégica frente a lo nuevo.  
 Cuando nos referimos al concepto de estrategias, lo hacemos pensando en una 
secuencia integrada de procedimientos que se eligen con un objetivo determinado. Un 
aprendizaje satisfactorio implica que el alumno ha desarrollado un amplio repertorio de 
estrategias entre las que sabe elegir cuál es la más apropiada para una situación específica 
y además que es capaz de adaptarla para resolver cada caso. Para ello debe ser consciente 
de lo que hace, con el fin de poder controlar su aprendizaje. Aprender a controlar el 
aprendizaje es darse cuenta de lo que se está haciendo y ser capaz de someter los procesos 
mentales a un examen crítico. Esta conciencia es la que Flavell ha denominado meta 
cognición.                                                                                                De acuerdo con 
Costa (s/f; citado por González, 2004), la capacidad metacognitiva es un atributo del 
pensamiento humano que se vincula con la habilidad que tiene una persona para:                                                                                                        
Conocer lo que conoce. 
 Planificar estrategias para procesar información. 
56 
 
 Tener conciencia de los pensamientos propios durante el acto de solucionar 
problemas. 
 Reflexionar acerca de y evaluar la productividad del propio funcionamiento 
intelectual. 
     Flavell (1976) y Nickerson (1988) coincidieron en su acepción sobre Metacognición, 
ya que ambos afirman que es el conocimiento acerca de la cognición humana, es decir, de 
los propios procesos y productos cognitivos; también concuerdan en que es la capacidad 
que toda persona tiene para manejar, regular y ordenar dichos procesos y recursos 
cognitivos, todo en servicio de un objetivo o meta relativamente concreta, que permitirá 
evaluar si la forma en que se invierten tales recursos es conveniente.                                
2.2.2.2 Las habilidades cognitivas básicas que los estudiantes de la educación 
secundaria deben desarrollar: Según (Gallego, 2001)                                                  
a. Habilidades cognitivas de Percepción:                                                                          
Se entienden como la sensación cognoscitiva interna, resultante de impresiones obtenidas 
mediante los sentidos por lo que se llega a comprender o conocer una cosa. Así destacan: 
 Atención y concentración: es la capacidad de concentración de la actividad mental 
sobre un objeto determinado. 
 Memorización: es la capacidad para fijar en la memoria ideas, conceptos, sucesos, 
etc. Retener datos, aunque el punto de atención haya cambiado. 
b. Habilidades cognitivas de procesamiento de la información: 
Se definen como el conjunto de fases sucesivas que debe recibir un texto o mensaje para 
ser perfectamente comprendido, es necesario mencionar las habilidades de: 
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 Codificación: es la capacidad para transformar un mensaje mediante las reglas de 
un código de tal manera que se puede expresar mediante sonidos, palabras o frases. 
 Decodificación: es la capacidad para interpretar señales, símbolos, palabras, frases 
o mensajes. 
 Selección de ideas o contenidos: consiste en la capacidad para elegir ideas, 
contenidos, etc. Entre otros separándolos de ellos y prefiriéndolos de otros. 
 Análisis y síntesis: se define como la capacidad para distinguir y separar las partes 
de un todo, hasta llegar a conocer sus principios o elementos, es conocido también como la 
capacidad para componer un todo por la reunión de sus partes relacionando y resumiendo 
datos relevantes. 
 Ordenar y organizar: es la capacidad de poner las ideas, conceptos o sucesos de 
acuerdo con un orden. Así mismo es la capacidad para arreglar, preparar, disponer o 
relacionar los conceptos o ideas y de confeccionar organizadores gráficos, resúmenes, 
mapas conceptuales, etc. 
 Elaboración: Se considera como la capacidad para preparar las ideas de un texto 
mediante un trabajo para poder valorarlo y enjuiciarlo 
c. Habilidades cognitivas crítico-reflexivas: 
     Se entienden como la capacidad para hacer con el conjunto de opiniones sobre un 
asunto, tras haber juzgado el valor de las cosas y considerar distintas alternativas. 
           Aquí sobresalen las siguientes habilidades cognitivas: 
 Creatividad: Es la capacidad de producir una idea, respuesta u orden nuevo que 
permitirá resolver un problema o cumplir alguna finalidad. 
 Comparar y clasificar: Esta es definida como la capacidad de fijar la atención en 
dos o más cosas, palabras o sucesos, para descubrir sus relaciones o, estimar sus 
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diferencias o semejanzas y de establecer categorías jerárquicas de acuerdo con unos 
criterios. 
 Autocontrol de los procesos: Esta habilidad permite al alumno la oportunidad de 
participar activamente en el dominio y comprobación del aprendizaje, así como en la 
supervisión de las habilidades y actividades. 
Para la presente investigación se ha tomado en cuenta la Taxonomía de Beltrán, Rigney y 
Gallego. los cuales comprenden los procesos que integran el aprendizaje y que se 
desarrollarán en los estudiantes de la Institución Educativa Fe y Alegría N° 25-Ugel 05. 
Tabla 1    
Procesos de Aprendizaje 
Rigney (1978) Beltrán (1993) Gallego (2001) 
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conocimiento. 
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Fuente: Adaptado de Beltrán, Gallego y Rigney  
Según Beltrán (1993ª) Mientras que en la concepción anterior el profesor se 
limitaba a transmitir contenidos, ahora su cometido principal es ayudar a aprender y como 
aprender es construir conocimientos, es decir, manejar, organizar, estructurar y 
comprender la información o lo que es lo mismo, poner en contacto las habilidades del 
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pensamiento con los datos informativos, aprender es aplicar cada vez mejor las habilidades 
intelectuales a los contenidos del aprendizaje. Aprender está pues relacionado con el 
pensar, el pensar y enseñar es ayudar al alumno a pensar, mejorando cada día las 
estrategias o habilidades del pensamiento. 
      Las estrategias de aprendizaje, así entendidas, no son otra cosa que las operaciones del 
pensamiento enfrentado a las tareas del aprendizaje. Podemos imaginarlas como las 
grandes herramientas del pensamiento, puestas en marcha por el estudiante cuando éste 
tiene que comprender un texto, adquirir conocimientos o resolver problemas. 
      Ahora bien, como el aprendizaje es, en realidad la huella del pensamiento, se podría 
afirmar que la calidad del aprendizaje pasa, no tanto por la calidad de las actividades del 
profesor, como por la calidad de las acciones del estudiante. Y es que, si el estudiante, 
cualquiera que sea la calidad de la instrucción, se limita a repetir y a reproducir los 
conocimientos, el aprendizaje será meramente repetitivo.  Y si el estudiante selecciona, 
organiza y elabora los conocimientos (es decir utiliza estrategias), el aprendizaje deja de 
ser repetitivo para ser constructivo y significativo. 
      El término proceso de aprendizaje se utiliza para significar la cadena general de macro-
actividades u operaciones mentales implicadas en el acto de aprender como, por ejemplo, 
atención, comprensión, adquisición, reproducción o transfer, o cualquiera de ellos por 
separado.  Se trata de actividades hipotéticas encubiertas, poco visibles y difícilmente 
manipulables. La técnica en el otro extremo, son actividades fácilmente visibles, 
operativas y manipulables como, por ejemplo, hacer un resumen o esquema. 
        Las estrategias tienen un carácter intencional, implican, por tanto, esencialmente un 
plan de acción, frente a la técnica, que es marcadamente mecánica y rutinaria.  
        Si el estudiante desea comprender un mensaje a partir de unos datos informativos 
puede utilizar una estrategia de selección que le ayude a separar lo relevante de lo 
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irrelevante y para ello puede servirse de una técnica como el subrayado, o puede utilizar 
una estrategia de organización que ponga orden en los datos y para ello puede servirse de 
una técnica como el mapa conceptual. En ambos casos se trata de un mismo proceso de 
aprendizaje, la comprensión significativa, que puede alcanzarse por medio de estrategias 
diferentes: selección, organización), cada una de las cuales puede utilizar a su vez, técnicas 
también diferentes (subrayado, mapa conceptual, interrogación). Como se puede observar, 




    
     
 
 
Figura 4. Función de las estrategias en la construcción del conocimiento. 
Fuente: Beltrán, J 
La Taxonomía de los procesos que integran el aprendizaje (Beltrán, 1993) 
I.    Adquisición del conocimiento: 
1.1 Proceso de sensibilización y atención 
1.2        Proceso de Adquisición I: 
              Estrategia de Selección 
              Estrategia de organización 
        1.3        Proceso de Adquisición II: 
              Estrategia de Elaboración 
1.4 Proceso de Adquisición III: 













          II.    Proceso de personalización y recuperación 
              III.   Proceso de transferencia y evaluación 
I. Adquisición del conocimiento 
1.1 Proceso de sensibilización y atención:  
 Sensibilización: Prepara al estudiante motivacional, emocional y actitudinalmente 
hacia el aprendizaje. 
 Atención: Encargada de la selección de estímulos que proceden del ambiente y 
llegan al registro sensorial del alumno. 
 Adquisición: Su función es el tratamiento de la información. 
Familiarizar al estudiante con la reflexión sobre las estrategias Meta cognitivas que 
intervienen en el aprendizaje (planificación, control, regulación y evaluación) para que sea 
consciente de las mismas y las emplee eficazmente. 
 Las estrategias de apoyo  
Están al servicio de la sensibilización del estudiante hacia las tareas de aprendizaje. Y la 
sensibilización hacia el aprendizaje tiene tres ámbitos: La motivación, las actitudes y el 
afecto. 
a) La motivación: 
         Como movilización de las energías del estudiante para iniciar, dirigir y persistir en la 
conducta de aprender Con relación a la motivación conviene señalar que es una de las 
grandes condiciones del aprendizaje significativo. Según Ausubel (1960, 1968) una de las 
dos grandes condiciones del aprendizaje significativo es la voluntad, predisposición del 
estudiante de aprender significativamente. Las estrategias motivacionales posibles son 
muchas. Una primera estrategia es la Motivación intrínseca relacionada con el manejo de 
constructos como los de curiosidad epistémica, control de la tarea, confianza y desafío. 
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       Otra estrategia susceptible de intervención es la que está centrada en las atribuciones 
causales de éxito o fracaso. Las tres grandes atribuciones son: estable-inestable, interna-
externa y controlable-no controlable. La mejor atribución del fracaso escolar es la que 
atribuye el fracaso a la falta de esfuerzo en la tarea, ya que la falta de esfuerzo es interna-
inestable y no controlable. 
         Entre las técnicas que favorecen la motivación están: 
         - Crear conflicto, desafío, disonancia o incertidumbre; 
       - Programar para el éxito; 
       - Atribuir el fracaso a la falta de estrategias o de esfuerzo 
b) Actitud:  
     Entendida como disposición del estudiante a responder de una determinada manera a 
los objetos, personas y situaciones con los que se relaciona. 
     Es importante una actitud positiva hacia el proceso de enseñanza-aprendizaje, 
profesores y materia para que el aprendizaje se vea favorecido. Se puede conseguir esta 
actitud a través de técnicas como: -El modelado para formar actitudes;   
 -El refuerzo para mantenerlas; -La discusión en grupo para cambiarlas. 
     Las estrategias relacionadas con las actitudes apuntan a tres ámbitos de intervención: el 
clima de aprendizaje, el sentimiento de seguridad y satisfacción personal y la implicación 
en las tareas escolares. La clave estratégica para cada uno de estos ámbitos es que el 
estudiante con relación a el clima de aprendizaje se sienta aceptado dentro de ese clima o 
cultura de conocimiento, con relación a sentimiento de seguridad es necesario que el 
estudiante no se vea amenazado y pueda manifestar sus verdaderas capacidades y con 
relación a las tareas escolares conviene que el profesor relacione las tareas con los 




c) El afecto: 
     Relacionado con el control emocional y más concretamente con la ansiedad. Es 
fundamental mantener un nivel satisfactorio de ansiedad para que no interfiera en el 
aprendizaje, se pueden emplear técnicas como: 
Reducción de la ansiedad por modelado;  
-Valorar las habilidades para mejorar el autoconcepto;  
 -Reforzar aciertos para promocionar las ideas positivas. 
            El afecto dentro del currículum constituye hoy una de nuestras asignaturas 
pendientes. Una estrategia afectiva que puede mejorar la dimensión afectiva del 
aprendizaje es la que tiene que ver con el control emocional, especialmente de la ansiedad, 
ya que la ansiedad puede llegar a bloquear é interferir en el aprendizaje, especialmente el 
aprendizaje significativo.   
           Una estrategia positiva del afecto, frente a la estrategia negativa en términos de la 
ansiedad, es la estrategia de canalización de los afectos en forma de mejora del auto 
concepto o autoestima de los propios estudiantes  hay estudios que confirman 
abundantemente la influencia del auto concepto en el rendimiento de los estudiantes, de 
forma que si el auto concepto del estudiante es positivo, las energías del estudiante quedan 
potenciadas en la dirección del aprendizaje y si el auto concepto es negativo, esas mismas 
energías se reducen, disminuyendo su capacidad objetiva para las tareas.  
           Otra estrategia canalizadora del afecto es el desarrollo de la responsabilidad 
centrada en la toma de decisiones. Cuando los estudiantes disponen de una buena 
estrategia de toma de decisiones y la ejercitan en el aula, aumentan la seguridad y la 





1.2 Proceso de Adquisición I: 
 Las estrategias de procesamiento 
Las estrategias de apoyo suministran las condiciones mínimas de funcionamiento para que 
el aprendizaje significativo se pueda producir. 
Las estrategias de procesamiento van directamente dirigidas a la codificación, 
comprensión, retención y reproducción de los materiales informativos. En la utilización de 
estas estrategias reside la calidad del aprendizaje.  
      Las estrategias de procesamiento más importantes son: repetición, selección, 
organización y elaboración.   
a) Estrategia de repetición tiene como finalidad mantener vivo el material informativo en 
la memoria a corto plazo y transferirlo a la memoria a largo plazo. Aunque la repetición es 
una estrategia necesaria para la retención de los conocimientos, no es suficiente para lograr 
el aprendizaje significativo que depende más bien, de las otras tres estrategias. 
b) Estrategia de selección 
      Los materiales instruccionales contienen, por lo general, grandes cantidades de 
información, de ahí la necesidad de seleccionar la información que uno piensa que es 
relevante a fin de procesarla mejor y con mayor profundidad. La estrategia de selección 
hace referencia a esta necesidad. Consiste en separar la información relevante de la 
información poco relevante, redundante o confusa.  
     Es así evidentemente, el primer paso para la comprensión del significado de los 
materiales informativos. Lo que importa, desde el punto de vista instruccional, es que el 
estudiante adquiera esta estrategia y la utilice adecuadamente dentro de ese proceso de 
enseñanza-aprendizaje que ha de llevarle a actuar como un ser autónomo y auto regulado. 
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     La Estrategia de selección tiene a su servicio una serie de técnicas que pueden activar y 
desarrollar la tarea selectiva. Concretamente nos estamos refiriendo a la técnica de la 
Ojeada, el subrayado, el resumen, el esquema y la extracción de la idea principal. 
c) Estrategia de organización 
     Las Estrategia de organización trata de establecer relaciones entre los elementos 
informativos previamente seleccionados. Es pues una estrategia complementaria de la de 
selección. Evidentemente, para comprender un texto no basta seleccionar los elementos 
relevantes del mismo. Una vez relacionados esos elementos, es necesario organizarlos o 
darles una determinada estructura. La investigación ha demostrado que cuantas más 
relaciones se establezcan entre los elementos de una información, mejor es comprendida y 
retenida por los sujetos. 
      La organización del material informativo mejora el recuerdo, tanto cuando se trata de 
textos narrativos, como si se trata de textos expositivos. Esta organización puede adoptar 
múltiples formas. 
Hay dos clases de organización primaria y secundaria. La organización primaria es 
independiente del conocimiento previo que el sujeto tiene de la información en el input. La 
organización secundaria depende de los conocimientos previos que tiene el sujeto de las 
relaciones entre los elementos que configuran la información. 
      La estrategia de organización tiene a su servicio una serie de técnicas como la red 
semántica, el análisis de contenido estructural (técnicas de estructuración en textos 
narrativos, técnica de estructuración de textos expositivos, el árbol organizado, el mapa 
conceptual, el heurístico V, o el conocimiento como diseño. 





1.3 Proceso de Adquisición II 
Estrategia de Elaboración 
       La elaboración es una de las estrategias más poderosas y que más contribuyen a la 
mejora de los procesos de aprendizaje, es una actividad por la cual se añade algo; una 
información, un ejemplo, o una analogía, a la información que se está aprendiendo, a fin de 
acentuar el significado y mejorar el recuerdo de lo que se aprende. La gente por lo general, 
produce elaboraciones mientras aprende. Una prueba de ello es que el material que 
estimula o provoca alguna elaboración implica más tiempo de procesamiento. 
      En tareas elementales la elaboración puede incluir aprendizajes de pares asociados, 
como aprender el vocabulario de un idioma o una lista de palabras, o las partes de una 
planta. Mientras que la repetición afecta, sobre todo a la memoria a corto plazo, la 
elaboración afecta a la memoria a largo plazo.       
      Su función es conectar la nueva información organizada.     
 La elaboración tiene a su servicio una serie de técnicas, como la interrogación elaborativa, 
las analogías, los procedimientos mnemotécnicos, las señales, la toma de notas, los 
organizadores previos, la imagen y la activación del esquema.  
1.4 Proceso de Adquisición III 
Proceso de personalización y recuperación 
Personalización: El estudiante asume la responsabilidad de su aprendizaje y explora    
nuevas fronteras de lo establecido, lo convencional. 
 las Estrategias de Personalización están relacionadas, sobre todo, con la creatividad, el 
pensamiento crítico y el transfer. 
Recuperación: Su misión es recordar el material almacenado en la memoria a largo plazo 
para situarla en la memoria de trabajo, empleando técnicas como, por ejemplo:  
-Iniciar y terminar libremente la búsqueda autónoma en la memoria; 
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-Realizar una búsqueda dirigida utilizando claves. 
2.1 El pensamiento crítico  
Se define como el pensamiento reflexivo, razonable, que decide qué hacer y qué creer. 
 las estrategias del pensamiento crítico pueden ser de clarificación (centrar el problema, 
analizar los argumentos, formular y contestar preguntas de clarificación) de apoyo básico 
(juzgar la credibilidad de una fuente (observar y juzgar los informes de observación), de 
inferencia (deducir y juzgar deducciones, hacer y juzgar juicios de valor) y de estrategias y 
táctica (decidir sobre la acción o interactuar con otros). 
Se puede realizar técnicas como: 
-La selección de la información esencial para definir el problema. 
-mantener una actitud de aceptación de las opiniones de los compañeros; 
-Generación de ideas para buscar solución al problema. 
2.2  El pensamiento creativo  
 Tiene alguna relación con el pensamiento crítico, pero afecta más a la producción de 
nuevas maneras de ver la información fuera de los límites convencionales que al análisis 
reflexivo de la misma. 
Por ejemplo, estrategias como el compromiso con las tareas cuando no hay soluciones 
aparentes, o buscar enfoques originales, describen la creatividad, mientras que la simple 
utilización de analogías no parece que sea creativo.    
Esta estrategia se puede desarrollar con técnicas como: 
-Brainstorming : para generar tanto ideas usuales como inusuales; 
-Role-playing : el estudiante interpreta el rol asignado. 
2.3 El Transfer  
Utilizada para aplicar los conocimientos a situaciones diferentes de aquella en que 
se produjo la situación original de aprendizaje, a través de técnicas como:  
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-Prácticas en tareas semejantes a la original. 
-Prácticas en tareas diferentes a la que se produjo el aprendizaje. 
III. Proceso de transferencia y evaluación 
Estrategias Metacognitivas 
     Las estrategias metacognitivas permiten al alumno a ser conscientes de su proceso de 
aprendizaje y de las variables que en él mismo intervienen, posibilitándola para: 
a. Planificar: Diseñar un plan de actuación que permita conseguir el objetivo del 
aprendizaje empleando técnicas que permitan que el alumno conozca sus posibilidades y 
limitaciones; el objetivo de la tarea; las estrategias más adecuadas para cumplir el objetivo 
de la tarea. 
b. Control del cumplimiento del plan y autorregulación: 
Modificando el diseño inicial cuando los resultados obtenidos no se dirigen a conseguir la 
meta propuesta. Se utilizan técnicas de evaluación del proceso y de Feed-back para 
conseguir el objetivo planteado inicialmente. 
c.  La Evaluación:  
Empleada para la comprobación de la consecución de los objetivos propuestos 
inicialmente. Así como para comprobar el grado de adquisición de los objetivos 
propuestos, utilizando técnicas para: 
-Diagnosticar el estado inicial del estudiante antes de la intervención. 
-Conocer las estrategias empleadas por el estudiante durante la realización de la tarea. 
- Establecer Feed-back durante el proceso enseñanza-aprendizaje. 
     Dentro de la tipología de estrategias de aprendizaje propuesta por Beltrán (1998 b) se 
puede observar que la organización forma parte de las estrategias de procesamiento 
encargada de la codificación, comprensión, retención y reproducción de la información y 
la función específica de la organización es combinar los elementos informativos 
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previamente seleccionados en una estructura coherente y significativa.                                                                                                                
2.2.2.3 Bases teóricas psicológicas:                                                                                   
Las ciencias cognitivas y la teoría del aprendizaje.                                                        
Las primeras teorías cognitivas surgen aproximadamente en la   primera   década del    
siglo XX.                                                                                                                              
La Teoría de la Gestal (o Teoría de la forma) surgió a partir de estudios acerca de la 
percepción, relacionados con los mecanismos de la memoria y de la solución de 
problemas. Esta teoría enuncia que el todo es más grande que la suma de sus partes y que 
el análisis de éstas no puede suministrar información acerca de la naturaleza del todo.                                                                                                                              
Kohler (1964), quien es uno de los principales representantes de esta teoría, probó incluso 
experimentalmente, que el pasado ejercía una influencia en la percepción y en la solución 
de un problema. Además, según él, el aprendizaje se realiza por “insight” (comprensión) la 
cual consiste en una reestructuración cognoscitiva del campo perceptivo.  
     Las teorías centradas en el aprendizaje están representadas particularmente por 
Ausubel, mientras que las teorías que se apoyan en el desarrollo lo están por Bruner, 
Piaget y Kohlberg. Por su estudio de la formulación y clasificación de los objetivos, no 
podríamos dejar de mencionar la valiosa contribución de Pager (1977) y Bloom (1976), a 
las teorías cognoscitivas.  
     Vamos ahora a fundamentar nuestra posición en la ciencia cognitiva como la 
aproximación más adecuada a una teoría del aprendizaje. 
     En las últimas décadas, la ciencia cognitiva ha tratado de promover espacios de 
reflexión para enriquecer el debate sobre las políticas educativas, orientándonos para 
conocer en profundidad como se desarrollan los procesos de aprendizaje y en particular 
como aprenden los sistemas que aprenden a través de investigaciones en que confluyen: 
biología, ingeniería de sistemas, lingüística, psicología y filosofía. 
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     Los resultados de la ciencia cognitiva han tenido enorme influencia en los destinos de la 
educación contemporánea. Basta recordar la importancia de la estimulación temprana y la 
difusión que ha tenido la necesidad de conectar la información nueva con el conocimiento 
previo para que éste sea relevante. 
El Enfoque de Robert Gagné  
     De una manera general, se puede afirmar que la posición de Robert Gagné, implica una 
metodología conductiva y un enfoque cibernético del aprendizaje. El aprendizaje es visto 
en sus niveles jerárquicos y como un procesamiento de la información. 
     El enfoque jerárquico del aprendizaje implica que hay tipos de aprendizaje como 
condiciones internas y externas que lo caracterizan. Gagné, desde una perspectiva 
jerárquica, distingue ocho tipos de situaciones para el aprendizaje: 
 Reacción ante una señal, de acuerdo al esquema de Pavlov. 
 Estímulo-respuesta, de acuerdo al esquema de Skinner. Se da una respuesta ante un 
estímulo discriminado. Se puede aprender una conexión o una operante, discriminada por 
efectos del refuerzo. 
 Encadenamiento 
 Asociación verbal 
 Discriminación múltiple 
 Aprendizaje de conceptos; se da una respuesta común a una clase de estímulos, que 
pueden diferir ampliamente unos de otros. 
 Aprendizaje de principios; cadenas de dos o más conceptos. 
Aprendizaje de resolución de problemas; o sea, dos o más principios que se combinan y 
producen una nueva capacidad.                                                  
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     Robert Gagné presentó cinco tipos de aprendizaje que pueden ser identificados en 
cualquier proceso de enseñanza-aprendizaje.                                                                             
a. Información verbal, que puede incluir hechos, nombres, principios, generalizaciones, 
etc.                                                                                                                                          
b. Habilidades intelectuales, dominio de aspectos tales como: discriminaciones, conceptos, 
reglas, solución de problemas, etc.                                                                                            
c. Estrategias cognitivas, capacidades que guían la atención, recuerdo y pensamiento.                                                                                                               
d. Actitudes.                                                                                                                               
e. Habilidades motrices.                                                                                                            
b.- Teoría del aprendizaje según Vygotsky:                                                                                            
La importancia de la influencia cultural en el niño, de acuerdo con el enfoque 
constructivista propuesto por Vygotsky, no sólo entendemos a la cultura como una parte 
del ambiente que rodea al niño, y que le ayuda a su desarrollo. La idea de la influencia 
cultural es más compleja en este caso, y va más allá que en su concepción en la psicología 
tradicional. El enfoque constructivista entiende a la influencia cultural como un factor que 
no sólo es ambiental, sino que condiciona y modela las diversas etapas del desarrollo 
mental del niño.                                                                                                                              
De acuerdo con la propuesta constructivista, la tarea fundamental de la educación, en 
especial al nivel del niño preescolar, es la promoción cultural de las áreas centrales de 
desarrollo. Éstas no son otra cosa que ciertas funciones o, si se quiere, dispositivos 
mentales con que cuenta todo ser humano desde que nace, los cuales, una vez que el niño 
empieza a desarrollarse, requieren una influencia social y cultural para lograr su plena 
eficacia. Las áreas centrales de desarrollo son La memoria, la atención, la percepción y la 
abstracción. Estas áreas, por medio de la acción educativa, se desarrollan con la mayor 
plenitud posible. En términos de estrategia de enseñanza podemos decir que se actúa sobre 
72 
 
estas áreas por medio de ese espacio de potencialidades educativas que se denomina zona 
de desarrollo proximal. 
     El proceso de aprendizaje para Vygotsky consistió en lograr una transición muy 
importante, consiste en pasar de lo compartido a nivel interpersonal, en la convivencia de 
tareas comunes con fines educativos, a un nivel intrapersonal, es decir, en la construcción 
de estructuras mentales, nacidas a consecuencia de esta interacción social. Proceso que 
lleva al niño a asimilar los contenidos culturales, creando nuevas formas de pensamiento. 
     El camino que toma esta transformación que va de lo interpersonal hacia lo 
intrapersonal tiene varias etapas, que a mi juicio son tres: 
1. La primera que la llamo sensibilización. Esta etapa es muy importante porque significa 
el primer contacto del niño con experiencias de intercambio social. 
2. El segundo momento es el de apropiación, en esta etapa un elemento muy importante 
es que las educadoras trabajen el elemento socialización junto con el elemento 
reconocimiento de aquellas tareas o productos que el niño ha realizado. 
3. La última etapa de construcción, en la que el niño internaliza todo lo anterior al adquirir 
la capacidad de aplicarlo a otras situaciones que van más allá del salón de clases y que lo 
capacitan mejor para adaptarse a las necesidades de la vida. 
     No se trata solo de aprender algunas cosas, se trata de desarrollar a un ser humano hacia 
una forma diferente de ser y ver al mundo. El SAC (sensibilización- apropiación- 
construcción) es una especie de “mapa pedagógico” que puede ser valioso a los educadores 
para concebir de una manera más clara cómo organizar y planear su trabajo.  
c.- Teoría Cognitiva según Ausubel: 
     En su libro "Psicología educativa: un punto de vista cognoscitivo”, Ausubel, D. (1983) 
afirmó: "todo el aprendizaje en el salón de clase puede ser situado en dos dimensiones 
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independientes: la dimensión repetición-aprendizaje significativo y la dimensión 
recepción- descubrimiento.
 
Aclara Ausubel que no debe confundirse el aprendizaje por 
recepción con el aprendizaje por repetición y el aprendizaje por descubrimiento con el 
aprendizaje significativo. A continuación, se presenta las características de estos 
conceptos. 
 El aprendizaje repetitivo. 
El aprendizaje repetitivo se presenta cuando el estudiante no logra relacionar 
sustancialmente la información dada con su estructura cognoscitiva, o si lo hace, es de una 
forma mecánica o poco duradera. En este sentido, los conceptos o la nueva información no 
poseen significado lógico.   Como no se da la relacionalidad intencionada y sustancial de 
los conocimientos con la estructura cognoscitiva del estudiante, la nueva información no 
adquiere significado para el estudiante. El aprendizaje, por consiguiente, es memorístico y 
mecánico.  Cuando un estudiante recita una lección sin lograr explicar su significado, 
posee un aprendizaje repetitivo.   
 El Aprendizaje por recepción. 
En el aprendizaje por recepción el contenido o la información que ha de ser aprendida, se 
le entrega totalmente acabado al estudiante, es decir, es un aprendizaje "basado en la 
enseñanza explicativa". 
 El aprendizaje por descubrimiento. 
En el aprendizaje por descubrimiento el contenido que ha de aprenderse no se le presenta 
al estudiante con el fin de que sea   independientemente buscado y estudiado antes de ser 
asimilado en su estructura cognoscitiva.   
Ausubel aclara que tanto el aprendizaje por recepción como el aprendizaje por 




1. Existir por parte del estudiante una disposición para relacionar de manera significativa 
el nuevo material de aprendizaje con su estructura existente de conocimiento y 
2. Si la tarea de aprendizaje es en sí potencialmente significativa (si consiste en sí de un 
material razonable y sensible y si puede relacionarse de manera sustancial y no arbitraria 
con la estructura cognoscitiva del estudiante particular) 
Pero también los aprendizajes por descubrimiento como los receptivos pueden ser no 
significativos.  Es decir, el método por descubrimiento no garantiza que los contenidos 
sean asimilados de manera relevante y jerárquica por la estructura cognoscitiva del 
estudiante. 
 El aprendizaje significativo. 
En el prefacio a la segunda edición se afirma que la teoría del aprendizaje significativo fue 
desarrollada por primera vez en la psicología del aprendizaje verbal significativo (1963) y 
ampliada y un poco modificada en la primera edición del libro (1968) por David Ausubel, 
Joseph  Novak y Helen Hanesian, quienes nombran a esta teoría del aprendizaje como  
teoría de la asimilación con el fin de resaltar la función interactiva que las estructuras 
cognoscitivas existentes desempeñan en el proceso del nuevo aprendizaje.  
Asimilación. 
     En el desarrollo de la teoría de la asimilación, los autores hacen uso de los conceptos de 
inclusión, diferenciación progresiva y reconciliación integradora. 
     Ahora bien, por asimilación se entiende la relación de una idea potencialmente 
significativa con una(s) idea(s) relevante(s) existente(s) en la estructura cognoscitiva y por 
estructura cognoscitiva se entiende el contenido y la organización total de las ideas de una 
persona en un área particular del conocimiento. Esta estructura se convierte en las gafas 
conceptuales por medio de las cuales se hace la lectura del mundo.  A través de las 
estructuras cognoscitivas las personas describen, explican e interpretan los fenómenos 
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socioculturales y socio naturales, de ahí la importancia de conocer tales estructuras 
cognoscitivas. 
     Al proceso de vinculación de la información nueva con los segmentos preexistentes de 
la estructura cognoscitiva Ausubel lo llama inclusión.  Como la estructura cognoscitiva 
tiende a estar organizada jerárquicamente con respecto al nivel de abstracción, generalidad 
e inclusividad de las ideas, el surgimiento de nuevos significados proposicionales refleja 
más comúnmente una relación subordinada del material nuevo con la estructura 
cognoscitiva.  
Diferenciación progresiva. 
     Durante el desarrollo del aprendizaje significativo, la nueva información es incluida 
dentro de un concepto o proposición dados, aquélla se aprende y el concepto o proposición 
incluida se modifica.  Puesto que el proceso de inclusión ocurre una o más veces se 
produce la diferenciación progresiva del concepto o proposición incluida.   Los nuevos 
significados que construyen las personas a medida que transcurre el tiempo representarían 
la diferenciación progresiva de los conceptos o de las proposiciones.  Por ejemplo, un niño 
tiene establecido en su estructura cognoscitiva el concepto de vertebrado a través de la 
imagen de mamífero y de aves.  Con el transcurrir del tiempo el niño se relaciona con dos 
conceptos nuevos para él: anfibio y reptil.  Estos conceptos nuevos son incluidos dentro 
del concepto de vertebrado.  El niño ha construido nuevos ejemplos de vertebrados de 
modo que ha ocurrido una diferenciación progresiva del concepto en mención.    
Reconciliación integradora. 
     Para explicar el concepto de reconciliación integradora, es necesario comprender lo que 
se entiende por aprendizaje superordinado y aprendizaje combinatorio.  El primero se 
presenta cuando un concepto nuevo se relaciona con ideas subordinadas específicas en la 
estructura cognoscitiva existente. Así, por ejemplo, un estudiante tiene establecido es su 
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estructura cognoscitiva las ideas de anfibio, pez, reptil, ave y mamífero y a través de la 
interacción con las demás personas aprende el concepto de vertebrado.  Por consiguiente, 
el concepto superordinado “vertebrado” se define mediante un conjunto nuevo de atributos 
de criterio que abarcan los conceptos de anfibio, pez, reptil y ave.  Por otra parte, en el 
aprendizaje combinatorio el concepto nuevo es visto en relación con los conceptos 
existentes en la estructura cognoscitiva de la persona, pero no es más inclusiva ni más 
específica que ellas.   Por ejemplo, los conceptos de alcanos, alquenos y alquinos se 
relacionan entre si porque todos ellos son hidrocarburos, pero ninguno de ellos es más 
inclusivo que los otros.  
     Como se puede apreciar, en el aprendizaje supraordinado o combinatorio las ideas 
establecidas en la estructura cognoscitiva se pueden reconocer al hallar su relación en el 
curso del nuevo aprendizaje.  Así pues, la nueva información es adquirida y los elementos 
existentes de la estructura cognoscitiva pueden asumir una nueva organización y, con ello, 
un significado nuevo. Esta recombinación de los elementos que existe en la estructura 
cognoscitiva Ausubel la denomina reconciliación integradora.      
El organizador previo. 
     En su teoría Ausubel desarrolla el concepto de organizador previo como el uso de 
materiales introductorios, apropiadamente pertinentes e inclusivos, los cuales son 
presentados antes que el material de aprendizaje en sí, con el fin de facilitar el 
establecimiento de una actitud favorable hacia el aprendizaje significativo.  
     La función del organizador previo es "tender un puente entre lo que el estudiante ya 
sabe y lo que necesita saber antes de que pueda aprender significativamente la tarea en 
cuestión". A través de los organizadores previos se facilita que la nueva información, los 
nuevos conceptos o las nuevas teorías se aprendan significativamente.  Considerando que 
los estudiantes tienen una estructura cognoscitiva algo idiosincrásica, Ausubel recomienda 
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que los organizadores previos sean presentados a un nivel de mayor abstracción, 
generalidad e inclusividad que la tarea de aprendizaje en sí.   
     El organizador previo promueve el aprendizaje inclusivo proporcionando una estructura 
ideática para la tarea de aprendizaje o incrementando la discriminabilidad de las nuevas 
ideas que van a ser aprendidas y las ideas relacionadas con la estructura cognoscitiva.   En 
palabras de Ausubel, en el caso de un material relativamente nuevo, se emplea un 
organizador expositivo para proporcionar incluidores pertinentes y próximos.  Estos 
incluidores que guardan una relación supraordinada con el nuevo material de aprendizaje, 
proporcionan principalmente un afianzamiento ideático en términos que el estudiante ya 
conoce.  En el caso de un material de aprendizaje relativamente familiar, se utilizar el 
organizador comparativo para integrar las ideas nuevas con los conceptos básicamente 
similares dentro de la estructura cognoscitiva y para aumenta la discriminabilidad entre las 
ideas nuevas y las existentes que sean esencialmente diferentes pero susceptibles de 
confundirse. 
     Ausubel retoma de Jean Piaget el concepto y la génesis de las estructuras cognoscitivas.  
El pensamiento para Ausubel está organizado y jerarquizado y es a partir de estas 
estructuras como se representa y se asimila el mundo.  
     Por último, Ausubel reivindica el aprendizaje receptivo abandonado por los docentes en 
el aula de clase al desconocer por completo su importancia en el proceso del aprendizaje y 
al confundirlo con el aprendizaje repetitivo memorístico.  Su teoría centrada en la premisa 
"averígüese lo que el alumno ya sabe y procédase en consecuencia", deja sin piso la 
formulación de propósitos, objetivos, contenidos, secuencia curricular y le abre paso a la 
estrategia metodológica de los mapas de conceptos propuestos por (Novak, 1988) en su 
libro aprendiendo a aprender, ya que a través de su análisis    se pueden inferir las 
estructuras cognoscitivas de los estudiantes y sus conocimientos previos.  Se deduce que el 
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aprendizaje de conceptos y de proposiciones debe correlacionarse con el nivel de 
desarrollo de las estructuras cognoscitivas y a su vez han de servir como elemento 
formador de conceptos y proposiciones.  
      El aprendizaje significativo entonces juega un papel fundamental en la formación de 
estructuras cognoscitivas y en el aprendizaje de las ciencias.  
d.- Teoría del aprendizaje según Piaget 
      El tema central de su trabajo es la “inteligencia o una “lógica” que adopta diferentes 
formas a medida que la persona se desarrolla. Presenta una teoría del desarrollo por etapas, 
cada etapa supone la consistencia o armonía de todas las funciones cognitivas en relación a 
un determinado nivel de desarrollo. También implica discontinuidad, hecho que supone 
que cada etapa sucesiva es cualitativamente diferente al anterior, incluso teniendo en 
cuenta que, durante la transición de una etapa a otra, se pueden construir e incorporar 
elementos de la etapa anterior. 
Piaget divide el desarrollo cognitivo en cuatro etapas:  
     La etapa sensomotriz (desde el nacimiento hasta los dos años), la etapa pre operativa 
(desde los dos años hasta los seis años), la etapa operativa o concreta (desde los seis o siete 
años hasta los once años) y la etapa del pensamiento operativo formal (desde los doce años 
aproximadamente en lo sucesivo). 
     La característica principal de la etapa sensomotriz es que la capacidad del niño por 
representar y entender el mundo y, por lo tanto, de pensar es limitada. Sin embargo, el niño 
aprende cosas del entorno a través de actividades, la exploración y la manipulación 
constante. Los niños aprenden gradualmente sobre la permanencia de los objetos, es decir, 
de la continuidad de la existencia de los objetos que no ven. 
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     Durante la segunda etapa, la etapa pre operativa, el niño representa el mundo a su 
manera (juegos, imágenes, lenguaje y dibujos fantásticos) y actúa sobre estas 
representaciones como sí creyera en ellas.  
     En la etapa operativa o concreta, el niño es capaz de asumir un número limitado de 
procesos lógicos, especialmente cuando se le orece material para manipularlo y 
clasificarlo, por ejemplo: la comprensión todavía depende de experiencias concretas con 
determinados hechos y objetos y no de ideas abstractas o hipotéticas. A partir de los doce 
años, se dice que las personas entran a la etapa de pensamiento operativo formal y que a 
partir de este momento tienen capacidad para razonar de manera lógica y formular y 
probar hipótesis abstractas. 
     Piaget ve el desarrollo como una interacción entre la madurez física (organización de 
los cambios anatómicos y fisiológicos) y la experiencia. Es a través de estas experiencias 
que los niños adquieren conocimientos y entienden. De aquí el concepto de 
constructivismo y el paradigma entre la pedagogía constructivista y el currículum.  
e.- Teoría del aprendizaje según Brunner 
     Bruner creía en aquel tiempo que el propósito de la educación debía ser el desarrollo 
intelectual y el currículo científico debía favorecer el desarrollo de habilidades para la 
resolución de problemas, a través de la investigación y el descubrimiento. (Wood, Bruner 
& Ross, 1979). En consecuencia, aportó y apoyó al desarrollo de formas de enseñar las 
ciencias en las que incentivara a los estudiantes a utilizar su intuición, su imaginación y su 
creatividad para lidiar con situaciones científicamente problemáticas. En correspondencia 
con su modelo de desarrollo conceptual, Bruner opinaba que el aprendizaje escolar debería 
ocurrir mediante razonamientos inductivos, partiendo de situaciones, casos o ejemplos 
específicos hasta llegar a los principios generales subyacentes.  
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     Se proponía centrar la atención en el proceso de construcción del conocimiento más que 
en los resultados del mismo. Los objetivos de la enseñanza pasaron de la transmisión de la 
información a la creación de condiciones para el desarrollo de habilidades de indagación 
científica. (Shymansky, Hedges & Woodworth, 1983). 
     Es la época de aparición del laboratorio escolar, concebido como el entorno más 
adecuado para el desarrollo del razonamiento inductivo, la forma lógica que está en la base 
del aprendizaje por casos, el aprendizaje por simulación o el aprendizaje por resolución de 
problemas, entre otros. (Bredderman, 1983).  
     El cambio hacia un enfoque esencialmente activo caló rápidamente entre la comunidad 
educativa y comenzaron a surgir gran cantidad de propuestas didácticas afines.   
     El enfoque constructivista supone que el aprendiz, asuma el papel del científico, 
explore y observe la realidad, haga preguntas sobre la misma, experimente y resuelva 
problemas. Se espera que esta postura, activa frente a su propio aprendizaje, potencialice 
las capacidades creativas e inferenciales, promueva la autonomía y fomente el interés por 
la ciencia y sus procedimientos.  (Camargo, 2010) 
     La ciencia cognitiva buscó en general que el aprendizaje parta de contenidos 
relevantes para cada persona, es decir de un proceso individual pero que está inserto en 
códigos culturales que permitan actuar con sentido y propiedad a cada persona dentro de 
su comunidad. Para analizar los procesos individuales involucrados en la construcción del 
aprendizaje se ha creado la neurociencia. 
f.- La neurociencia estudia los procesos individuales neurológicos involucrados en el 
aprendizaje tales como la memoria, pero también estudia como el sujeto incorpora lo 
aprendido en un sistema completo a base de patrones culturales. El aprendizaje consiste 
según la neurociencia en construir patrones coherentes que permitan articular lo que se 
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percibe con el mundo real. Por lo tanto, es fundamental entender la relación entre los 
conceptos formales y los fenómenos del mundo. Ciertamente establecer la correspondencia 
entre el concepto y la realidad es un problema porque nuestro sistema nervioso está pre-
determinado y tan sólo puede reconocer la realidad de una manera un tanto limitada para 
cada individuo. Por eso es importante prestar atención a los aspectos afectivos del 
aprendizaje. El aprendizaje para ser efectivo debe estar conectado con las ideas previas de 
quien aprende, no debe agredirlo y bloquearlo sino invitarlo a conocer.                                                                         
Pero con frecuencia el alumno de matemática es víctima de la ansiedad epistemológica, 
que es la sensación con frecuencia oculta de que no comprendemos los significados, 
propósitos, fuentes o legitimidad de los objetos matemáticos que utilizamos.                      
Desde luego, también es posible realizar proyectos integrales que incluyan mate- 
matizaciones más elaboradas, que requieran competencia en otras áreas del conocimiento, 
y que, por su complejidad, no podrían ser trabajadas sino uno o dos veces al año,                                                                                                                              
En fin, las posibilidades de exigencia y los métodos son en este aspecto de lo más variados 
y, sin embargo, todos ellos apuntan a generar en el niño la motivación de logro, es decir el 
sentimiento que, tras el mundo natural y social, existen estructuras lógicas matemáticas 
que debe descubrir porque su comprensión le facilitará el dominio sobre el mundo natural 
y le otorgará poder para manejar situaciones en su entorno social.  La generación de este 
sentimiento dual de saber y poder, alienta más allá de cualquier recompensa pasajera la 






2.3 Definición de términos básicos 
Método 
Es un conjunto de procedimientos que se deben alcanzar los fines de la enseñanza en 
forma directa y segura por el docente en el aula o laboratorio. 
Lúdica 
Fenómeno biológico y cultural, propio del ámbito comunicativo-relacional que contribuye 
al desarrollo humano en los espacios de la creatividad y de la convivencia humana. 
Habilidades Cognitivas 
Las habilidades cognitivas son un conjunto de operaciones mentales, cuyo objetivo es que 
el alumno integre la información adquirida a través de los sentidos, en una estructura de 
conocimiento que tenga sentido para él. 
Adquisición  
Son procesos empleados para aprender a razonar o resolver problemas implicados en el 
aprendizaje de la nueva información. 
Selección de Información 
Codificación selectiva en la terminología de Sternberg, consiste en separar la información 
relevante de la información poco relevante, redundante o confusa. Constituye el primer 
paso para la comprensión del significado de los materiales informativos. 
Organización de la Información 
La organización trata de combinar los elementos informativos seleccionados en un todo 
coherente y significativo. 
Atención 
Encargada de la selección de estímulos que proceden del ambiente y llegan al registro 





Prepara al estudiante motivacional, emocional y actitudinalmente hacia el aprendizaje. 
Elaboración 
Es una estrategia poderosa de aprendizaje es una actividad por la cual se añade algo, una 
información, un ejemplo, una analogía a la información que se está aprendiendo a fin de 
acentuar el significado y mejorar el recuerdo de lo que se aprende. 
Repetición 
Se trata de un mecanismo bien conocido de la memoria que activa los materiales de 
información para mantenerlos en la memoria de corto plazo y a la vez, transferirlos a la 
memoria de largo plazo. 
Personalización 
El estudiante asume la responsabilidad de su aprendizaje y explora nuevas fronteras de lo 
establecido, lo convencional. 
Recuperación   
Es un proceso que consiste en acceder a la información almacenada en la memoria a largo 
plazo y colocarla en la conciencia. 
Evaluación 
Empleada para la comprobación de la consecución de los objetivos propuestos 
inicialmente.  
Así como para comprobar el grado de adquisición de los objetivos propuestos 
Estrategia 
Se considera estrategia a una guía de acciones que hay que seguir. Por tanto, son siempre 
conscientes e intencionales, dirigidas a un objeto relacionado con el aprendizaje 
Metacognición  




Hipótesis y variables 
3.1 Hipótesis  
3.1.1 Hipótesis general: 
H1: El método lúdico influye significativamente en el desarrollo de habilidades cognitivas 
en el área de Ciencia Tecnología y ambiente en los estudiantes del 3° de secundaria de la 
I.E. Fe y Alegría n° 25-Ugel 05. 
Ho: El método lúdico no influye significativamente en el desarrollo de habilidades 
cognitivas en el área de Ciencia Tecnología y ambiente en los estudiantes del 3° de 
secundaria de la I.E. Fe y Alegría n° 25-Ugel 05. 
3.1.2 Hipótesis específicas: 
H1: El Método Lúdico influye en la adquisición de la información para el desarrollo    de 
habilidades cognitivas del área de Ciencia Tecnología y Ambiente en los estudiantes del 3° 
de secundaria de la I.E Fe y Alegría n° 25-Ugel 05. 
Ho: El Método Lúdico no influye en la adquisición de la información para el desarrollo de 
habilidades cognitivas del área de Ciencia Tecnología y Ambiente en los estudiantes del 3° 
de secundaria de la I.E Fe y Alegría n° 25-Ugel 05. 
H1: El Método Lúdico influye en la organización de la información para el desarrollo de 
habilidades cognitivas del área de Ciencia Tecnología y Ambiente en los estudiantes del 3° 
de secundaria de la I.E. Fe y Alegría n° 25-Ugel 05. 
Ho: El Método Lúdico no influye en la organización de la información para el desarrollo 
de habilidades cognitivas del área de Ciencia Tecnología y Ambiente en los estudiantes del 
3° de secundaria de la I.E. Fe y Alegría n° 25-Ugel 05. 
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H1: El Método Lúdico influye en el proceso de comprensión y procesamiento de la 
información para el desarrollo de habilidades cognitivas del área de Ciencia Tecnología y 
Ambiente en los estudiantes del 3° de secundaria de la I.E. Fe y Alegría n° 25-Ugel 05. 
Ho: El Método Lúdico no influye en el proceso de comprensión y procesamiento de la 
información para el desarrollo de habilidades cognitivas del área de Ciencia Tecnología y 
Ambiente en los estudiantes del 3° de secundaria de la I.E. Fe y Alegría n° 25-Ugel 05. 
H1: La aplicación del método lúdico influye significativamente en el proceso de 
recuperación y comunicación de la información para el desarrollo de habilidades 
cognitivas del área de Ciencia Tecnología y Ambiente en los estudiantes del 3° de 
secundaria de la I.E. Fe y Alegría n° 25-Ugel 05. 
Ho: La aplicación del método lúdico no influye significativamente en el proceso de 
recuperación y comunicación de la información para el desarrollo de habilidades 
cognitivas del área de Ciencia Tecnología y Ambiente en los estudiantes del 3° de 
secundaria de la I.E. Fe y Alegría n° 25-Ugel 05. 
H1: La aplicación del método lúdico influye significativamente en el proceso de 
transferencia y evaluación de la información para el desarrollo de habilidades cognitivas 
del área de Ciencia Tecnología y Ambiente en los estudiantes del 3° de secundaria de la 
I.E. Fe y Alegría n° 25-Ugel 05. 
Ho: La aplicación del método lúdico no influye significativamente en el proceso de 
transferencia y evaluación de la información para el desarrollo de habilidades cognitivas 
del área de Ciencia Tecnología y Ambiente en los estudiantes del 3° de secundaria de la 
I.E. Fe y Alegría n° 25-Ugel 05. 
3.2 Variables: 
       3.2.1 Variable independiente 
 Método lúdico 
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     Es una actividad corpórea espiritual libre, que crea bajo unas determinadas normas y 
dentro de un marco espacio - temporal delimitado un ambiente de posibilidades de acción 
e interacción con el fin de obtener un fruto ajeno al obrar mismo, sino alcanzar el gozo, 
independientemente del éxito obtenido
. 
(López, 1996) 
3.2.2 Variable dependiente 
 Habilidades cognitivas 
       Son entendidas como operaciones y procedimientos que puede usar el estudiante para 
adquirir, retener y recuperar diferentes tipos de conocimientos y ejecución… suponen del 
estudiante capacidades de representación /lectura, imágenes, habla, escritura y dibujo), 
capacidades de selección (atención é intención) y capacidades de autodirección 

















3.3 Operacionalización de las variables 
Tabla 2 
Operacionalización de variables 
Variable Dimensión  Indicador  






















      
 
 Actividad  
 corporal 
 






Espacio y tiempo            
 
      







 Interacción  
 
     
 




  Producción 
 
 
 -Establece normas    
del juego. 
-Respeta las normas 
del juego. 
 







  -Respeta el espacio 
delimitado. 
 
  -Respeta el tiempo 
fijado en las normas. 
 
 
  -Relaciona el juego 
con los principios 
científicos. 
 
  - Participa en el 
juego, interactuando 
con sus compañeros. 
 
  -Obtiene productos 
y los valora. 
 






































































información a través 







- Analiza estructuras 










- Retiene información 
relevante. 
 
-Transfiere la nueva 
información a 
situaciones 
semejantes o nuevas. 
- Emite juicios de 
valor. 
 
     
     





4.1 Enfoque de investigación 
     La presente investigación se enmarcó dentro del paradigma cuantitativo, porque es 
secuencial y probatorio. 
Prueba la hipótesis, mide las variables y hace un análisis de causa-efecto. 
4.2 tipo de investigación 
     Se caracterizó por ser experimental, dado que no se pueden controlar todas las variables 
al tratarse de un contexto educativo donde las relaciones y reacciones de las personas no 
pueden ser manejadas ni controladas como en un contexto de laboratorio. Sin embargo, la 
presencia del Método lúdico, será la variable que se controlará al presentarse en el caso del 
grupo experimental y ausentarse en el caso del grupo control. 
     Lo que en otras palabras significa que, si se presenta la variable independiente, en este 
caso, el Método lúdico, debiera presentarse la variable dependiente, o sea, el desarrollo de 
habilidades cognitivas. El problema de la investigación consiste en determinar ¿Cómo 
influye el Método lúdico influye en el desarrollo de habilidades cognitivas? Para poder 
determinar esto es preciso realizar mediciones y contrastar los resultados de dichas 
mediciones. Esto es, implica la realización de pre y pos test con el objeto de contrastar el 
nivel de desarrollo de habilidades cognitivas al inicio y al término del proceso.  
      Por este motivo la investigación se ajustó a un paradigma cuantitativo. Sin embargo, no 
fue suficiente con medir el desarrollo de un grupo (experimental) con el cual se lleva a 
cabo la implementación, es necesario poder aislar la variable “Método lúdico” con el 
objeto de observar si es esta la variable que incide en el desarrollo de habilidades 




4.3   Diseño de la investigación 
        El diseño escogido para la investigación fue cuasi experimental. En consecuencia, el 
paradigma cuantitativo con características de orden cuasi experimental se ajusta tanto al 
problema de la investigación como a sus objetivos. 
     Esta investigación se implementó en la asignatura de Ciencia Tecnología y Ambiente 
con estudiantes del tercero de secundaria de la Institución educativa Fe y Alegría n° 25 e 
implica trabajar con un grupo control y un grupo experimental, ambos grupos se 
caracterizan por tener la misma cantidad de alumnos (30), de sexo masculino y femenino. 
Además, poseen un rendimiento académico similar. 
     Es preciso tener en cuenta que se trabajó con un grupo control y otro experimental es 
poder comparar el desarrollo de un grupo y otro tras la implementación de una estrategia 
didáctica que propicie el desarrollo de habilidades cognitivas. Será el grupo experimental 
aquel que trabaje con esta Metodología lúdica, el cual debiera manifestar alguna diferencia 
en el desarrollo de sus habilidades cognitivas al compararlos con el grupo control, dado 
que ellos seguirán teniendo clases tal y como lo han venido haciendo hasta antes de la 
fecha de la implementación. 
     En nuestra investigación se empleó el diseño cuasi experimental con dos grupos no 
aleatorizados: uno experimental y otro de control. 
Ambos homólogos con características similares. Se le administrará una pre y post prueba. 
Cuyo esquema es el siguiente  
 
G1                              X1                         Y                  X2 
                   --------------------------------------------------------------- 
                              G2                             X3                ……………….                 X4 




                   G1       =         Grupo Experimental 
 
                   G2       =         Grupo de control 
 
                   X1        =         Pre – test aplicado al grupo experimental. 
                   X3        =         Pre – test aplicado al grupo de control. Para  
                                           
                                          compararlos con los del grupo experimental. 
 
                   X2       =         Post – test aplicado al grupo experimental. 
 
                   X4       =         Post – test aplicado al grupo de control. Para  
                                          
                                         compararlos con los del grupo experimental. 
                    Y        =         Aplicación del Método lúdico 
 


















4.4  Población y muestra 
4.4.1 Población 
     La población estuvo conformada por todos los estudiantes del tercero de secundaria 
(150), de la asignatura de Ciencia Tecnología y Ambiente de la I.E. Fe y Alegría n° 25-
Ugel 05. 
Los estudiantes fueron asignados aleatoriamente en dos grupos: uno de control y 
uno experimental.  
Tabla 3  
Población y Muestra 
Grado     Asignatura              
 









Varones   Mujeres 
Fa    Fr        Fa    Fr 
 
23 62.1%     14 37.9%       37 
18 46.2%      21  53.8%      39 
16 43.2%      21  56.8%      37 
20 54.0%      17  46.0%      37 
               
 4.4.2       Muestra 
     El tipo de muestreo fue intencional y estuvo determinado por los estudiantes del tercero 
de secundaria de la asignatura de CTA. de la Institución Educativa Fe y Alegría N° 25, el 
cual estará dividido en dos grupos no aleatorizados; Grupo experimental (3°C) y Grupo 
control (3°A). 
                 Grado                   
 




     GE.         3C 
                 
     GC.         3A 
 
Varones   Mujeres 
Fa    Fr        Fa    Fr 
 
12  40%        18   60%    30 
 
18  60%         12   40%     30 
 
                             Total                              30               30              60 
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4.5  Técnicas e instrumentos de recolección de información 
Para la recopilación de datos durante el proceso de investigación, se han elaborado 
las siguientes técnicas: 
Examen: es la prueba que se utilizó para evaluar las habilidades cognitivas en el área de 
Ciencia tecnología y ambiente. 
Los instrumentos que se utilizaron fue:  
 Test cognitivo (Pre y post test), elaborada por el investigador que mide las 
habilidades cognitivas antes y después de la aplicación del Método lúdico.  
     Mediante la intervención del Método lúdico, al cual se aplicó el pre y post test. el cual 
nos permitirá recoger la información y medir las variables para efectuar las comparaciones 
correspondientes. 
 4.6 Tratamiento estadístico  
Para el análisis de los datos del presente trabajo de investigación se utilizó los 
siguientes procedimientos estadísticos:       
 La estadística descriptiva: Media, mediana, media aritmética. Los cuales nos 
permitieron describir los datos, valores o puntuaciones obtenidas por cada variable. 
 La estadística inferencial, para la prueba de hipótesis se utilizó la “t” de Student, 
medidas de dispersión, desviación estándar, la varianza. 
 Los análisis se realizaron con un nivel de significancia estadística del 95%. 
 Prueba de normalidad de Kolmogorov-Smirnov. 
 Cabe precisar que se utilizó el software SPSS (versión 20), para el procesamiento 






Tabla 4  
Resultados del Pre test y el Pos test de los grupos control y experimental en el   desarrollo 
de habilidades cognitivas. 
         O1        O2         O3        O4 
        No.  
Estudiante Pre Test3C   Pos test 3C Pre test 3a Pos test 3a 
1 11 26 1 13 
2 6.5 18 6.5 22 
3 3.5 20 0.5 9.5 
4 0 13.5 0.5 8.5 
5 0 16 3.5 16.5 
6 3 10.5 0.5 9.5 
7 4 13.5 13 30 
8 18.5 26 0 20 
9 0 14 2.5 9.5 
10 5 13.5 2 14.5 
11 3 17 12.5 15 
12 4 21.5 0 10 
13 6 10 14.5 29 
14 0 17.5 0 15.5 
15 4 16.5 1 10 
16 11.5 26.5 6 6.5 
17 0 19.5 6 16 
18 5 20.5 0 9.5 
19 1 26.5 0.5 15 
20 7.5 39 6 30.5 
21 3 14.5 6.5 11 
22 1 18 8.5 4 
23 5 15.5 4.5 10.5 
24 0 10 0.5 11 
25 7 25 1 4.5 
26 7 31 0 17 
27 0 15 0.5 13 
28 10 35 6.5 6 
29 7.5 21 7.5 35.5 
30 2 7.5 1 7.5 
      
Los estudiantes de ambas secciones fueron evaluados mediante el Pre test en la 





     Para la elaboración de esta investigación se procedió de la siguiente manera:  
a. El estudio se llevó a cabo en la Institución Educativa Fe y Alegría N° 25-ugel 05. 
b. No se conoció la organización de los estudiantes “a priori” en el aula, así como la 
distribución de la población de estudiantes del tercero de secundaria, dado que los 
estudiantes ya se encuentran asignados de acuerdo al proceso de matrícula. Todas las aulas 
tuvieron iguales características en cuanto a infraestructura, mobiliario e iluminación. 
c. La investigación se realizó con medición previa (pre test) y medición posterior (pos 
test). 
d. Se trabajó con dos grupos: el grupo control y el grupo experimental, 
correspondiente a un modelo de diseño cuasi experimental. En donde se aplicó la variable 
estímulo al grupo experimental. 
e. La variable estímulo que se implementó y aplicó fue el “Método lúdico”. 
f. Se elaboró por parte del docente y de los estudiantes diversos juegos lúdicos. 
g. Los promedios de calificación obtenidos por los estudiantes en: 
Puntaje total:60= Excelente, 40= Bueno, 20= Regular, 10= Malo. 
h. La prueba Pre test está constituida por 20 preguntas de conocimientos. 
Las cuales están ordenadas por dimensiones cognitivas que son cinco: 
Adquisición, organización, comprensión y procesamiento, recuperación y comunicación, 












 5.1 Validez y confiabilidad de los instrumentos 
 
La validación de los instrumentos se realizó por juicio de expertos para el Pre test y 
Pos test, utilizando el formato de evaluación de los ítems). Tabla de Evaluación de 
instrumentos por expertos. (Ver apéndice 4). Los resultados de la evaluación se presentan 
en la siguiente tabla  
Tabla 5  
Resultados de la validación de expertos en la validez de contenidos 
Experto  Institución       Promedio de         
valoración               
 
Dr.Luis Rueda         
Milachay           UNE. 
 
Dr. Florencio Espinoza 
Badajoz          UNE            
 
Dr.Isidro Osorio De la    
Cruz       
UNE. 
             
Dr.Wilfredo Dionisio 
Cieza                UNE.    
                                                  
        
       80% 
 
        
       80% 
 
        
       97% 
 
        
       95%      
       
Promedio                                                88%
  
     Se puede apreciar que, a criterio de los expertos, los instrumentos tienen una validez 
promedio de 88 % calificado como bueno, por tanto, aplicable. 
5.1.1 La Confiabilidad 
Para determinar la confiabilidad de la prueba Habilidades cognitivas se eligió al azar a 15 
estudiantes del 3° de secundaria (Prueba piloto), a los que se aplicó los test y luego se 
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analizó la confiabilidad de los ítems, correspondiente a 20 ítems de la prueba de 
habilidades cognitivas y luego se calculó el coeficiente Alfa de Cronbach, mediante la 






K: El número de ítems   
Si
2
: Sumatoria de Varianzas de los Ítems 
St
2
: Varianza de la suma de los Ítems 
α: Coeficiente de Alfa de Cronbach 
Cuanto menor sea la variabilidad de respuesta, es decir, haya homogeneidad en la 
respuesta de cada ítem, mayor será el alfa de Cronbach.  
Para la prueba piloto se seleccionó a 15 estudiantes, a fin de analizar la confiabilidad del 
instrumento y los resultados obtenidos; en resumen, se presenta en el apéndice 3. 
Resumen del procesamiento de los casos 
 
 N % 
Casos Válidos 15 100.0 
 Excluidosa 0 .0 
 Total 15 100.0 




Estadísticos de fiabilidad 
 




Según George y Mallery (2003, p.231) Nos indica que: 
Coeficiente alfa > .8 Por lo tanto se encuentra en la categoría de bueno. 
 
5.2.    Presentación y análisis de resultados                                                                     
5.2.1. Procesamiento y análisis de los puntajes del Test de habilidades cognitivas 
Tabla 6  
Puntajes pre y pos test de los grupos control y experimental. 
 
Dimensiones Grupo Control Grupo Experimental 
   
Pre test Pos test Pre test Pos test 
 
1. Adquisición de la 
información 
 
0,21 2,36 0,28 2,60 
2. Organización de la 
información 
0,36 0,76 0,35 1,86 
3. comprensión y 
procesamiento de la 
información 
1,61 4.63 2,31 7,45 
4. recuperación y 
comunicación de la 
información 
0,51 2,01 0,55 2,20 
5. Transfiere y evalúa 
la información 
1,11 4,53 1,03 5,10 
 
Adaptado por el investigador. 
En la tabla 4 En donde se verifica los resultados de las hipótesis específicas:  
Del grupo experimental y control, así como el promedio de los resultados por dimensión:  
En la dimensión 1 Adquisición de la información: arrojó un valor de 0.28 en pre test, en 
el post test 2.60.  
En la dimensión 2 Organización de la información obtuvo en el pre test 0.35 y en el 
post test 1.86. 
En la dimensión 3 comprensión y procesamiento de la información arrojó un valor de: 
en pre test 2.31 y en el post test 7.45. 
En la dimensión 4 recuperación y comunicación de la información en pre test 0.55, y 
en post test 2.20. 
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En la dimensión 5 Transfiere y evalúa la información, obtuvo un valor de pre test 1.03 
y en el post test 5.10. 
Tabla 7  
Estadísticos descriptivos del Pre test y Pos test en el desarrollo de las 
Habilidades Cognitivas 
 
     








N Válidos 30 30 30 30 
Perdidos 0 0 0 0 
Media 4.5333 19.2667 3.7667 14.3333 
Mediana 4.0000 17.7500 1.5000 12.0000 
Moda 0.00 13.50 .50 9.50 
Desv. típ. 4.29902 7.45646 4.24007 8.01758 
Varianza 18.482 55.599 17.978 64.282 
 
     La tabla 5 Resume los promedios de ambos grupos, el de control y el experimental, 
tanto en sus promedios como en sus desviaciones estándares, varianza, mediana y moda. 
Para ambos grupos, los resultados son significativos, pero existe un incremento en el grupo 
experimental respecto del grupo control. 
     La implementación de la Prueba de Habilidades cognitivas, de la Tabla 5 nos permitió 
observar que muchos estudiantes no tienen claros sus conocimientos y por lo tanto se 
plantea la necesidad de trabajar metodologías pertinentes en el proceso formativo de la 
asignatura de Ciencia Tecnología y Ambiente, orientadas a desarrollar habilidades 
cognitivas en los estudiantes. 
     Los niveles de aprendizaje de los estudiantes de la Institución Educativa Fe y Alegría 
n° 25 fueron muy bajas al iniciar el trimestre académico, es decir antes de aplicar el 
Método Lúdico, pues la mayoría absoluta tuvo notas desaprobatorias.  
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     Estos bajos resultados, que se observan por las diversas dificultades como: Déficit en el 
nivel de atención, poca motivación y carencia de estrategias de aprendizaje, lo que se 
traduce en las dificultades para interpretar la información y en consecuencia dificultades 
en la resolución de problemas propuestos. 
     A partir de estos resultados podemos afirmar que persisten en el bajo nivel académico. 













Figura 5. Comparación de promedios en la prueba de salida de las Habilidades 
cognitivas 
Interpretación: Acerca de los resultados, se observa que, el grupo de control en el Pos 
test, obtiene un promedio de 14.33 y el grupo experimental en el Pos test, obtiene un 
promedio de 19,2 lo que nos permite establecer una diferencia significativa como 
consecuencia de haber aplicado el Método lúdico; los resultados satisfacen las expectativas 
pues permitió un aprendizaje significativo para el desarrollo de las habilidades cognitivas. 




      Es importante comprender que, desde la perspectiva del Método lúdico, se pretende 
atender el aspecto cognitivo, ya que contribuye a incrementar notablemente el desarrollo 
de las habilidades cognitivas en los estudiantes.  
5.2.1.1. Prueba de normalidad                                                                                               
La prueba de normalidad de los resultados de las Habilidades cognitivas (tabla 6). 
Tabla 8 
Prueba de Kolmogorov-Smirnov de los puntajes del Test de Habilidades Cognitivas 
Prueba de Kolmogorov-Smirnov para una muestra                                        








N 30 30 30 30 
Parámetros 
normalesa,b 
Media 4.5333 19.2667 3.7667 14.3333 
Desviación 
típica 




Absoluta .146 .134 .243 .170 
Positiva .123 .134 .243 .170 
Negativa -.146 -.086 -.187 -.100 
Z de Kolmogorov-
Smirnov 
.799 .735 1.331 .930 
Sig. asintót. (bilateral) .546 .653 .058 .353 
a. La distribución de contraste es la Normal. 
b. Se han calculado a partir de los datos. 
      En la tabla 6 puede observarse que el nivel de significancia para la Z de Kolmogorov-
Smirnov, es mayor que 0,05 tanto en los puntajes del Pre test y Pos test, por lo que se 
deduce que la distribución de estos puntajes en el grupo experimental no difiere de la 
distribución normal. Esta información nos permite realizar la prueba mediante el 
estadístico t-Student. 
5.2.1.2. Contrastación de Hipótesis  
1. Prueba estadística de la hipótesis general                                                                     
Ho: La aplicación del Método lúdico no influye significativamente en el desarrollo de 
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Habilidades cognitivas en los estudiantes de la Institución Educativa Fe y Alegría N° 25-
Ugel 05. 
H1: La aplicación del Método lúdico influye significativamente en el desarrollo de 
Habilidades cognitivas en los estudiantes de la Institución Educativa Fe y Alegría N° 25-
Ugel 05. 
      Ho: μexp =  μ control 
H1: μexp  ≠ μ control 
2. Nivel de significancia y grados de libertad (gl) 
α  = 0,05 2 colas        grados de libertad = 29  tcrítico =  1.699  ( Tabla t-Student) 
3. Regla de decisión 
Si t obtenido >  t crítico     Se rechaza  Ho 
4. Seleccionar el estadístico de prueba: (t de Student) 
Tabla 9  
Prueba t de Student, para muestras relacionadas. 
 
Prueba de muestras relacionadas 
 
              Diferencias relacionadas    t    gl Sig. 
(bilateral) Media Desv. típ. Error 
típ.  
95% Intervalo de 




Post Test Exp - 
Pre test Exp 
14.73 6.12 1.11 12.44 17.02 13.17 29 .000 
Par 2 
Post test Control 
- Pretest control 




3. Decisión estadística 
Considerando que   T obtenido = 13.17    >    T crítico   = 1.699   Se rechaza Ho.  
Y también cuando   T obtenido = 8.23     >     T crítico   = 1.699    Se rechaza Ho. 
4. Conclusión estadística 
Con un nivel de significancia del 5%, se concluye que: La aplicación del Método lúdico 
influye significativamente en el desarrollo de Habilidades cognitivas en los estudiantes de 
la Institución Educativa Fe y Alegría N° 25-Ugel 05. 
En consecuencia, se demuestra al 95% de confiabilidad que la aplicación del Método 
lúdico superó las deficiencias encontradas en los estudiantes del 3° de secundaria de la I.E 
Fe y Alegría n° 25-Ugel 05, en cuanto al desarrollo de las habilidades cognitivas en el área 
de Ciencia Tecnología y Ambiente. 
Prueba estadística de la hipótesis especificas 
A. Adquisición de la información 
1. Planteamiento de la hipótesis estadística 1: 
Ho: El Método Lúdico no influye en la adquisición de la información para el desarrollo de 
habilidades cognitivas del área de Ciencia Tecnología y Ambiente en los estudiantes del 3° 
de secundaria de la I.E Fe y Alegría n° 25-Ugel 05. 
T crítico = 1.699 




H1: El Método Lúdico influye en la adquisición de la información para el desarrollo de 
habilidades cognitivas del área de Ciencia Tecnología y Ambiente en los estudiantes del 3° 
de secundaria de la I.E Fe y Alegría n° 25-Ugel 05. 
Ho: μexp =  μ control 
H1: μexp  ≠ μ control  
2. Nivel de significancia y grados de libertad (gl) 
α  = 0,05 2 colas                   grados de libertad = 29 
tcrítico =  1.699  (valor que se obtiene de la tabla t-student) 
3. Regla de decisión 
Si t obtenido >  t crítico     Se rechaza  Ho 
4. Seleccionar el estadístico de prueba: (t de Student) 
Tabla 10  
Prueba t de Student, para muestras relacionadas 
Prueba de muestras relacionadas 
 
 Diferencias relacionadas t gl Sig. 
(bilateral) Media Desviación 
típ. 
Error típ. 
de la media 
95% Intervalo de 






2.15 1.68 .30 1.51 2.78 6.979 29 .000 
Par 2 D1POSE - D1PREE 2.31 1.18 .21 1.87 2.75 10.705 29 .000 
 
Decisión estadística 
Considerando que     t obtenido  = 6.97         >    t crítico   = 1.699   Se rechaza Ho.  




5. Conclusión estadística 
Con un nivel de significancia del 5%, se concluye que: “La aplicación del Método lúdico 
influye significativamente en la adquisición de la información para el desarrollo de 
habilidades cognitivas del área de Ciencia Tecnología y Ambiente en los estudiantes del 3° 
de secundaria de la I.E Fe y Alegría n° 25-Ugel 05”. 
En consecuencia, se demuestra al 95% de confiabilidad que la aplicación del Método 
lúdico superó las deficiencias encontradas en los estudiantes del 3° de secundaria de la I.E 
Fe y Alegría n° 25-Ugel 05, en cuanto al desarrollo de las habilidades cognitivas en el área 
de Ciencia Tecnología y Ambiente. 
B. Organización de la información 
1. Planteamiento de la hipótesis estadística 2 
Ho: El Método Lúdico no influye significativamente en el proceso de la organización de la 
información para el desarrollo de habilidades cognitivas del área de Ciencia Tecnología y 
Ambiente en los estudiantes del 3° de secundaria de la I.E Fe y Alegría n° 25-Ugel 05. 
H1: El Método Lúdico influye significativamente en el proceso de la organización de la 
información para el desarrollo de habilidades cognitivas del área de Ciencia Tecnología y 
Ambiente en los estudiantes del 3° de secundaria de la I.E Fe y Alegría n° 25-Ugel 05. 
Ho: μexp =  μ control 
H1: μexp  ≠ μ control 
2. Nivel de significancia y grados de libertad (gl) 
α  = 0,05 2 colas                   grados de libertad = 29 
tcrítico =  1.699  (valor que se obtiene de la tabla t-student) 
3. Regla de decisión 




4. Seleccionar el estadístico de prueba: (t de Student) 
Tabla 11 
 Prueba t de Student, para muestras relacionadas 
Prueba de muestras relacionadas 
 
 Diferencias relacionadas t gl Sig. 
(bilateral) Media Desviación 
típ. 
Error típ. de 
la media 
95% Intervalo de 
confianza para la 
diferencia 
Inferior Superior 
Par 1 D2POSC - D2PREC .40 1.1 .203 -.01719 .81719 1.961 29 .060 
Par 2 D2POSE - D2PREE 1.5 1.8 .344 .81212 2.22121 4.403 29 .000 
 
 
5. Decisión estadística 
Considerando que      t obtenido  =  1.961        >    t crítico  = 1.699    , Se rechaza  Ho 
Y también cuando      t obtenido  = 4.403       >    t crítico   = 1.699    Se rechaza  Ho. 
 
6. Conclusión estadística 
     Con un nivel de significancia del 5%, se concluye que: “La aplicación del Método 
lúdico influye significativamente en el proceso de organización de la información para el 
T obtenido  = 1.961 
T crítico = 1.699 
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desarrollo de habilidades cognitivas del área de Ciencia Tecnología y Ambiente en los 
estudiantes del 3° de secundaria de la I.E Fe y Alegría n° 25-Ugel 05”. 
     En consecuencia, se demuestra al 95% de confiabilidad que la aplicación del Método 
lúdico superó las deficiencias encontradas en los estudiantes del 3° de secundaria de la I.E 
Fe y Alegría n° 25-Ugel 05, en cuanto al desarrollo de las habilidades cognitivas en el área 
de Ciencia Tecnología y Ambiente.  
C. Comprensión y procesamiento de la información 
1. Planteamiento de la hipótesis estadística 3: 
Ho: El Método Lúdico no influye significativamente en el proceso de la Comprensión y 
procesamiento de la información para el desarrollo de habilidades cognitivas del área de 
Ciencia Tecnología y Ambiente en los estudiantes del 3° de secundaria de la I.E Fe y 
Alegría n° 25-Ugel 05. 
H1: El Método Lúdico influye significativamente en el proceso de la Comprensión y 
procesamiento de la información para el desarrollo de habilidades cognitivas del área de 
Ciencia Tecnología y Ambiente en los estudiantes del 3° de secundaria de la I.E Fe y 
Alegría n° 25-Ugel 05.                        Ho: μexp =  μ control 
H1: μexp  ≠ μ control  
2. Nivel de significancia y grados de libertad (gl) 
α  = 0,05 2 colas                   grados de libertad = 29 
tcrítico =  1.699  (valor que se obtiene de la tabla t-Student) 
3. Regla de decisión 






4. Seleccionar el estadístico de prueba: (t de Student 
Tabla 12 
Prueba t de Student, para muestras relacionadas 
Prueba de muestras relacionadas 
 Diferencias relacionadas t gl Sig. 
(bilateral) Media Desviación 
típ. 
Error típ. de 
la media 
95% Intervalo de 










5.13333 2.90343 .53009 4.04918 6.21749 9.684 29 .000 
 
 
5. Decisión estadística 
Considerando que       t obtenido  =  4.516         >    t crítico   = 1.699     , Se rechaza  Ho  
Y también cuando      t obtenido  = 9.684         >     t crítico   = 1.699   , Se rechaza  Ho. 
6. Conclusión estadística 
Con un nivel de significancia del 5%, se concluye que: “La aplicación del Método lúdico 
influye significativamente en el proceso de la Comprensión y procesamiento de la 
 
T obtenido = 4.516 
T crítico = 1.699 
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información para el desarrollo de habilidades cognitivas del área de Ciencia Tecnología y 
Ambiente en los estudiantes del 3° de secundaria de la I.E Fe y Alegría n° 25-Ugel 05”. 
      En consecuencia, se demuestra al 95% de confiabilidad que la aplicación del Método 
lúdico superó las deficiencias encontradas en los estudiantes del 3° de secundaria de la I.E 
Fe y Alegría n° 25-Ugel 05, en cuanto al desarrollo de las habilidades cognitivas en el área 
de Ciencia Tecnología y Ambiente. 
D. Recuperación de la información 
1. Planteamiento de la hipótesis estadística 4: 
Ho: El Método Lúdico no influye significativamente en el proceso de recuperación y 
comunicación de la información para el desarrollo de habilidades cognitivas del área de 
Ciencia Tecnología y Ambiente en los estudiantes del 3° de secundaria de la I.E Fe y 
Alegría n° 25-Ugel 05. 
H1: El Método Lúdico influye significativamente en el proceso de recuperación y 
comunicación de la información para el desarrollo de habilidades cognitivas del área de 
Ciencia Tecnología y Ambiente en los estudiantes del 3° de secundaria de la I.E Fe y 
Alegría n° 25-Ugel 05. 
Ho: μexp =  μ control 
H1: μexp  ≠ μ control  
2. Nivel de significancia y grados de libertad (gl) 
α  = 0,05 2 colas                   grados de libertad = 29 
tcrítico =  1,699  (valor que se obtiene de la tabla t-Student) 
3. Regla de decisión 





4. Seleccionar el estadístico de prueba: (t de Student) 
Tabla 13 
Prueba t de Student, para muestras relacionadas 
Prueba de muestras relacionadas 
 
 Diferencias relacionadas t gl Sig. 
(bilateral) Media Desviación 
típ. 
Error típ. de 
la media 
95% Intervalo de 














5. Decisión estadística 
Considerando que     t obtenido  =  4.504       >    t crítico   = 1.699     , Se rechaza  Ho 
Y también cuando      t obtenido  =  6.128       >    t crítico   = 1.699      , Se rechaza  Ho  
6. Conclusión estadística 
Con un nivel de significancia del 5%, se concluye que: “La aplicación del Método lúdico 
influye significativamente en el proceso de recuperación y comunicación de la información 
T obtenido = 4.504 
T crítico = 1.699 
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para el desarrollo de habilidades cognitivas del área de Ciencia Tecnología y Ambiente en 
los estudiantes del 3° de secundaria de la I.E Fe y Alegría n° 25-Ugel 05”. 
En consecuencia, se demuestra al 95% de confiabilidad que la aplicación del Método 
lúdico superó las deficiencias encontradas en los estudiantes del 3° de secundaria de la I.E 
Fe y Alegría n° 25-Ugel 05, en cuanto al desarrollo de las habilidades cognitivas en el área 
de Ciencia Tecnología y Ambiente. 
E. Transferencia y Evaluación de la información 
1. Planteamiento de la hipótesis estadística 5: 
Ho: El Método Lúdico no influye significativamente en el proceso de Transferencia y 
evaluación de la información para el desarrollo de habilidades cognitivas del área de 
Ciencia Tecnología y Ambiente en los estudiantes del 3° de secundaria de la I.E Fe y 
Alegría n° 25-Ugel 05. 
H1: El Método Lúdico influye significativamente en el proceso de Transferencia y 
evaluación de la información para el desarrollo de habilidades cognitivas del área de 
Ciencia Tecnología y Ambiente en los estudiantes del 3° de secundaria de la I.E Fe y 
Alegría n° 25-Ugel 05. 
Ho: μexp =  μ control 
H1: μexp  ≠ μ control  
2. Nivel de significancia y grados de libertad (gl) 
α  = 0,05 2 colas                   grados de libertad = 29 
t crítico =  1,699  (valor que se obtiene de la tabla t-Student) 
3. Regla de decisión 





4. Seleccionar el estadístico de prueba: (t de Student) 
Tabla 14 
Prueba t de Student, para muestras relacionadas 
Prueba de muestras relacionadas 
 
 Diferencias relacionadas t gl Sig. 
(bilateral) Media Desviación 
típ. 
Error típ. de 
la media 
95% Intervalo de 










4.06667 2.83675 .51792 3.00741 5.12592 7.852 29 .000 
 
 
5. Decisión estadística 
      Considerando que      t obtenido  =   5.847     >   t crítico   = 1.699   , Se rechaza  Ho  
      Y también cuando      t obtenido  =  7.852       >    t crítico   =  1.699   , Se rechaza  Ho . 
6. Conclusión estadística 
Con un nivel de significancia del 5%, se concluye que: “La aplicación del Método lúdico 
influye significativamente en el proceso de Transferencia y evaluación de la información 
T obtenido = 5.847 
T crítico = 1.699 
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para el desarrollo de habilidades cognitivas del área de Ciencia Tecnología y Ambiente en 
los estudiantes del 3° de secundaria de la I.E Fe y Alegría n° 25-Ugel 05”. 
     En consecuencia, se demuestra al 95% de confiabilidad que la aplicación del Método 
lúdico superó las deficiencias encontradas en los estudiantes del 3° de secundaria de la I.E 
Fe y Alegría n° 25-Ugel 05, en cuanto al desarrollo de las habilidades cognitivas en el área 
de Ciencia Tecnología y Ambiente. 
Al aplicar la prueba t, comparando las medias obtenidas en el pre y post-test para ambos 
grupos los resultados obtenidos fueron los que se expresan en el siguiente cuadro: 
Tabla 15 
Prueba t, comparando las medias obtenidas en el pre y post-test. 
Dimensiones T grupo control T grupo experimental 
1. Adquisición de la información 6.97 10.70 
2. Organización de la información 1.96 4.40 
3. Comprensión y procesamiento de 
la información 
4.51 9.68 
4. Recuperación y comunicación de 
la información 
4.50 6.12 
5.Transfiere y evalúa la información 5.84 7.85 
Elaborado por el autor. 
5.3 Discusión de resultados 
 
Comparación de los promedios de las pruebas de habilidades cognitivas. 
  
     Después de haber realizado todo el análisis de los datos correspondientes: 
Los resultados muestran que en la evaluación post test, el puntaje total de la prueba del 
grupo experimental, obtuvo un mejor resultado en el desarrollo de habilidades cognitivas 
que en el grupo control, con una diferencia estadísticamente significativa.  
     Confirmando así la hipótesis general que indica que el Método lúdico influye 
significativamente en el desarrollo de las habilidades cognitivas en estudiantes del tercero 
de secundaria de la Institución educativa Fe y Alegría n° 25-Ugel 05.  
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     De igual manera también se confirman las hipótesis específicas cuyos datos sirven de 
base para confirmar la hipótesis general.  
     Los promedios de los puntajes en el desarrollo de las habilidades cognitivas en 
estudiantes del Pos test del grupo experimental obtuvieron el 19.26 y en el pos test del 
grupo control se obtuvo el 14,33. Así mismo se aprecia que en el pre test del grupo 
experimental se obtuvo el promedio de 4,53, mientras que en el Pos test obtuvo 19.26; es 
decir se ha incrementado su puntaje en 15. (Ver Apéndice tabla 15). 
     Los resultados obtenidos se confirmaron con las investigaciones de otros autores, los 
cuales también utilizaron el método lúdico para desarrollar capacidades cognitivas: 
     Conforme con lo que plantea Jara (2009), quien realizó la investigación titulada 
“Juegos didácticos influencia en los aprendizajes, área Matemática en los alumnos del 5to 
de primaria”, siendo también un estudio de tipo cuasi experimental con dos grupos control 
y experimental, donde sus resultados confirman que el promedio en el Pos test del grupo 
experimental obtuvo el 14.42 y el grupo control obtuvo el 9,12. 
Así mismo se aprecia que el grupo experimental obtuvo de promedio 4,31 en el pre test, 
mientras que en el Pos test obtuvo 14,42; es decir se ha incrementado su puntaje en 10. 
     Así mismo Villalba (2009), propuso en su tesis titulado “El Juego didáctico como 
recurso pedagógico para mejorar el uso del acento ortográfico de la escritura en alumnos 
de 1ro de secundaria”. Concluye que existe diferencia significativa entre las notas del pos 
test de ambos grupos notamos que el grupo experimental obtuvo mejores resultados, con 
un promedio de 16.25 con respecto al grupo control que solo alcanzó 11.96, donde se logra 
un incremento de puntaje de 4.29. 
     Confirmándose con los aportes de Villanueva, M. (2012) cuya tesis se titula “La uve 
heurística y el desarrollo de habilidades cognitivas en el área de Ciencia Tecnología y 
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Ambiente en alumnos del tercer año de secundaria de la Institución Educativa 7069 del 
distrito de San Juan de Miraflores”. 
En donde las diferencias de los puntajes de Habilidades Cognitivas antes y después de la 
intervención educativa de la v heurística, el promedio del grupo experimental es mayor 
que el grupo control 8.52 y 2.56 respectivamente. 
Las diferencias de los puntajes de habilidades Cognitivas en la dimensión de 
Adquisición de la información 
     Según Villanueva, M. (2012) Las diferencias de los puntajes de habilidades Cognitivas 
en la dimensión de Adquisición de la información antes y después de la intervención 
educativa de la v heurística. El promedio del grupo experimental es mayor que la del grupo 
control (2.40 y 0.40 respectivamente). Siendo estas diferencias observadas 
estadísticamente significativas, empleando como prueba estadística la Prueba U de Mann 
Whitney con un margen de error del 5%  
Por tanto, como la probabilidad es menor a 0,05 se acepta la hipótesis específica 1 
planteada en la investigación. 
Se establece que existe evidencia que la aplicación de la v heurística influyó 
significativamente en el desarrollo de las Habilidades Cognitivas en el proceso de 
Adquisición de la información en los estudiantes del tercer año de secundaria en el área de 
Ciencia Tecnología y Ambiente en alumnos del tercer año de secundaria de la Institución 
Educativa 7069 del distrito de San Juan de Miraflores. 
     Comparado con nuestros resultados en donde también existe un incremento en los 
puntajes obtenidos, antes y después de la intervención educativa del Método lúdico.  
El promedio del grupo experimental es mayor que la del grupo control, habiéndose 
obtenido un promedio de 2.32 y 2,15 respectivamente. 
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Las diferencias de los puntajes de habilidades Cognitivas en la dimensión de 
Retención de la información 
 Según Villanueva, M. (2012) Las diferencias de los puntajes de habilidades Cognitivas en 
la dimensión de Retención de la información antes y después de la intervención educativa 
de la v heurística. El promedio del grupo experimental es mayor que la del grupo control 
(2.88 y 0.60 respectivamente). Siendo estas diferencias observadas estadísticamente 
significativas, empleando como prueba estadística la Prueba U de Mann Whitney con un 
margen de error del 5%. 
Por tanto, como la probabilidad es menor a 0,05 se acepta la hipótesis específica 2 
planteada en la investigación. 
     Estas diferencias significativas indican la eficacia de la aplicación de la v heurística en 
el área de Ciencia Tecnología y Ambiente en referente a la hipótesis específica. 
     Este resultado coincide con los nuestros, en donde también se observa que existe un 
incremento en los puntajes obtenidos, antes y después de la intervención educativa del 
Método lúdico. El promedio del grupo experimental es mayor que la del grupo control 
(5.13 y 3.01 respectivamente). Siendo estas diferencias observadas estadísticamente 
significativas, empleando como prueba estadística inferencial paramétrica “t” de Student 
con un margen de error del 5%. 
Las diferencias de los puntajes de habilidades Cognitivas en la dimensión 
Recuperación de la información 
     Según Villanueva, M. (2012) Con respecto a la tercera hipótesis específica el resultado 
estadístico en la dimensión Recuperación de la información traducido a puntajes difiere 
notablemente en los resultados estadísticos del grupo experimental con respecto al grupo 
de control, en donde el valor de las diferencias de medias con respecto al pre test- pos test 
en el grupo experimental es de 3,24 mientras que en el grupo de control la diferencia de 
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medias corresponde el valor de 1,56. Estas diferencias significativas son indicadores de la 
eficacia de la aplicación de la v heurística en el área de Ciencia Tecnología y Ambiente.  
     Este resultado coincide con los nuestros, en donde también se observa que existe un 
incremento en los puntajes obtenidos, antes y después de la intervención educativa del 
Método lúdico. El promedio del grupo experimental es mayor que la del grupo control 
(1.65 y 1.50 respectivamente). Siendo estas diferencias observadas estadísticamente 
significativas, empleando como prueba estadística inferencial paramétrica “t” de Student 
con un margen de error del 5%. 
Tabla 16 
Comparación de los resultados Pre test y Pos test de habilidades cognitivas (Villanueva-
Barrantes) 
 




0.40 0.60 1.56 2.15 0.40 3.01 1.50 3.45 
Diferencia de 
Medias GE. 
2.40 2.88 3.24 2.31 1.50 5.13 1.65 4.06 
t-Student(exp)    10.70 4.40 9.68 6.12 7.85 
 
t-Student(Contr)    6.97 1.96 4.51 4.50 5.84 
 
Adaptado por el investigador 
 
 
Diferencia de puntajes de las dimensiones en otros trabajos relacionados con nuestros 
resultados  
Nuestra investigación se puede comparar con el trabajo de Vasquez (2014) “Efectos del 
programa “aprendo jugando” para la mejora de la comprensión lectora de textos narrativos 
en niños de segundo grado de primaria del colegio lord Byron” 
     En donde después de haber realizado todo el análisis de los datos correspondientes, los 
resultados muestran que en la evaluación post programa, tanto en las sub-pruebas: 
Comprensión de frases, comprensión de textos y vocabulario, como el puntaje total de la 
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prueba, el grupo experimental obtiene un mejor desempeño que el grupo control con una 
diferencia estadísticamente significativa.       
     Los resultados obtenidos después de la aplicación del programa en el grupo 
experimental considerando Altamente significativo, esto quiere decir que incidió 
eficazmente en la mejora de la comprensión lectora.  
 
Se muestran los puntajes obtenidos por el grupo experimental antes y después de la 








DIMENSIONES 1 2 3 I II III IV V 
 Promedio 
P antes 8,70 7,80 5,40 0,28 0,35 2,31 0,55 1,03 
P después 11,90 11,80 9,60 2,60 1,86 7,45 2,20 5,10 
t-Student(exp)    10,70 4,40 9,68 6,12 7,85 




     Comparado con nuestros resultados en donde también existe un incremento en los 
puntajes obtenidos, antes y después de la intervención educativa del Método lúdico, El 
promedio del grupo experimental es mayor que la del grupo control, como lo apreciamos 
en la tabla adjunta. 
 
     Lo señalado presentó también sustento en la investigación de Br. Subia Br. Mendoza, 
Br. Rivera. (2011). 
Con su tesis titulada: Influencia del programa “Mis lecturas preferidas” en el desarrollo del 
nivel de comprensión lectora de los estudiantes del 2do grado de educación primaria de la 
institución educativa Nº 71011 “San Luis Gonzaga” Ayaviri – Melgar – Puno 2011. 
En donde se verifica la hipótesis al obtener el valor de la t de Student 14 y Tc= 1.6716.  
En la dimensión literal: arrojó un valor de 9.48 en pre test, en el post test 11,42  
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En la dimensión inferencial: en pre test 3,81 y en el post test 6,84. 
En la dimensión criterial: en pre test 4,19 y en el post test 9,16.  
     El grupo experimental después de la aplicación del   programa   se   encuentra   en   
buen   nivel   de comprensión   lectora.   Aplicado   el   Pre   test identificamos que los 
estudiantes no comprenden lo   que   leen; aplicada   la   media   aritmética   dio como 
resultado 17.48 y en el Post test la media aritmética   fue   de   27.42   por   consiguiente 
estadísticamente nuestra hipótesis planteada ha sido confirmada. 
     Los resultados obtenidos después de la aplicación del programa en el grupo 
experimental considerando Altamente significativo, esto quiere decir que incidió 
eficazmente en la mejora de la comprensión lectora.  
Tabla 18 
Comparación de los resultados Pre test y Pos test de habilidades cognitivas (Subia-
Barrantes) 
 
DIMENSIONES 1 2 3 I II III IV V 
 
G. exp. Antes 9.48 3.81 4.19 0.28 0.35 2.31 0.55 1.03 
G. exp. Depués 11.42 6.84 9.16 2.60 1.86 7.45 2.20 5.10 
t-Student (Exp.)    10.70 4.40 9.68 6.12 7.85 
t-Student (Contr)    6.97 1.96 4.51 4.50 5.84 
 
  
Nuestros resultados también corroboran que luego de la intervención pedagógica, los 
estudiantes del grupo experimental obtuvieron puntajes más altos en relación a los 
estudiantes del grupo de control. 
     Este resultado coincidió con la investigación de Perea, D. (2008) titulado “Efecto de un 
Programa en Ciencia y Ambiente en el desarrollo de Habilidades cognitivas en niños de 
segundo grado de primaria de la Institución educativa n° 61001 de la ciudad de Iquitos”” 
En donde después de la aplicación de dicho programa, se encontró que el logro promedio 
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de los 25 niños del grupo experimental fue de 81,08 mayor que el logro promedio de los 
25 niños del grupo control que fue de 63,6.  
     Nuestros resultados nos permiteieron afirmar que existen diferencias significativas en 
las puntuaciones medias entre los niños que participaron del Método lúdico (grupo 
experimental) y aquellos que no participaron del mismo. (Grupo control). 
     Estos resultados se relacionan con la tesis de García, P. (2013)  titulada “Juegos 
educativos para el aprendizaje de la Matemática”  en el cual realizó una prueba inicial 
(diagnóstico) tanto en el grupo control como experimental, tal prueba demostró resultados 
similares en ambas secciones, lo cual indica que el grado de conocimiento y asimilación 
estaban en el mismo nivel, según el promedio muestral obtenido, el grupo control posee un 
resultado de 10 mientras que el experimental de 8.6 y únicamente hay una diferencia de 
1.4, además las desviaciones típicas poseen una diferencia de 0.10 donde el grupo control 
y experimental obtuvieron 2.37 y 2.27 respectivamente.  
      Posterior a la aplicación de juegos educativos para el aprendizaje de la matemática con 
el grupo experimental, se comprobó que mediante la aplicación de la metodología e 
instrumentos previamente aplicados que se logró avanzar en el nivel de conocimientos de 
los estudiantes. 
      Comprobando así la teoría de Delgado (2011) quien cita que: el juego educativo es 
aquel que, es propuesto para cumplir un fin didáctico, que desarrolle la atención, memoria, 
(Delgado, 2011) comprensión y conocimientos, que pertenecen al desarrollo de las 
habilidades del pensamiento. Y además como herramienta pedagógica desarrollan 
destrezas favorables para su aprendizaje. Del mismo modo da a conocer que en el grupo 
control donde no se aplicaron juegos para el aprendizaje de la matemática hubo carencia 
de estimulación para que el alumno desarrollara al máximo sus habilidades de 
pensamiento. Pues en este caso el promedio muestral del grupo control se encuentra en 
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44.96 mientras que el grupo experimental punteo 59.6, con una diferencia de 14.64, entre 
ambos grupos. 
      Por lo tanto, para nuestro estudio; es importante señalar que la implementación del 
Método lúdico tuvo un efecto positivo en el desarrollo de habilidades cognitivas, siendo 
estos resultados indicadores de la eficacia de la aplicación de dicho método en el área de 
Ciencia Tecnología y Ambiente en estudiantes de la Institución educativa Fe y Alegría N° 
25-Ugel 05. Basados en el hecho de que prácticamente todas las habilidades registran un 
incremento en el porcentaje de logro.  
     Estos resultados presentan sustentos en teorías psicopedagógicas vigentes. 
La aplicación del Método lúdico influye significativamente en el desarrollo de habilidades 
cognitivas en los procesos de Adquisición, organización, comprensión y procesamiento, 
recuperación y comunicación de la información, así como en la transferencia y evaluación 
de la información, como lo plantea Beltrán, J. (1993) Mientras que en la concepción 
anterior el profesor se limitaba a transmitir contenidos, ahora su cometido principal es 
ayudar a aprender y como  aprender es construir conocimientos es decir, manejar, 
organizar, estructurar y comprender la información o lo que es lo mismo, poner en 
contacto las habilidades del pensamiento con los datos informativos, aprender es aplicar 
cada vez mejor las habilidades intelectuales a los contenidos del aprendizaje. Aprender 
está pues relacionado con el pensar, el pensar y enseñar es ayudar al alumno a pensar, 
mejorando cada día las estrategias o habilidades del pensamiento. 
     Por otra parte, Podemos afirmar que el juego, si se analiza superficialmente, no se 
explica cómo puede ser la fuente de procesos mentales tan importantes como: La atención, 
la memoria y el razonamiento lógico.  Solo un estudio profundo de su naturaleza, como lo 
hizo Vigotski, nos permite comprender su importancia para el desarrollo del niño 




1. La aplicación del Método lúdico en el grupo experimental, referente al desarrollo de las 
habilidades cognitivas ha logrado efectos significativos. Para lo cual se demuestra 
estadísticamente cuando en la diferencia de medias del pre test-pos test del grupo 
experimental se obtuvo el valor de 14.73 y en el grupo control obtuvo el valor de 10.57. 
Por tanto, se aprecia que hubo un incremento favorable al grupo experimental a nivel de 
las variables. 
2. La aplicación del Método lúdico en el grupo experimental, referente al desarrollo 
de las habilidades cognitivas ha logrado efectos significativos en la dimensión de 
Adquisición de la información mediante la observación, identificación y selección de 
información proveniente de su realidad. Para lo cual se demuestra estadísticamente cuando 
en la diferencia de medias del pre test-pos test del grupo experimental se obtuvo el valor 
de 2.32 y en el grupo control obtuvo el valor de 2.15. Por tanto, se aprecia que hubo un 
incremento favorable al grupo experimental en esta dimensión. 
3. La aplicación del Método lúdico en el grupo experimental, referente al desarrollo 
de las habilidades cognitivas ha logrado efectos significativos en la dimensión de 
Organización de la información mediante la combinación selectiva, relación de la 
información proveniente de su realidad. Demostrándose estadísticamente cuando en la 
diferencia de medias del pre test - pos test del grupo experimental se obtuvo el valor de 
1.50 y en el grupo control obtuvo el valor de 0.40. Por tanto, se aprecia que hubo un 
incremento significativo favorable al grupo experimental en esta dimensión. 
4. La aplicación del Método lúdico en el grupo experimental, referente al desarrollo 
de las habilidades cognitivas ha logrado efectos significativos en la dimensión de 
Comprensión y procesamiento de la información mediante el análisis, la representación y 
la interpretación de la información para explicar diversos fenómenos. Demostrándose 
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estadísticamente cuando en la diferencia de medias del pre test - pos test del grupo 
experimental se obtuvo el valor de 5.13 y en el grupo control obtuvo el valor de 3.01. Por 
tanto, se aprecia que hubo un incremento significativo favorable al grupo experimental en 
esta dimensión. 
5. La aplicación del Método lúdico en el grupo experimental, en relación al desarrollo 
de las habilidades cognitivas ha logrado efectos significativos en la dimensión de 
Recuperación y comunicación de la información, lo que se evidencia a través de explicar 
diversos fenómenos, principios, leyes y teorías. Demostrándose estadísticamente cuando 
en la diferencia de medias del pre test - pos test del grupo experimental se obtuvo el valor 
de 1.65 y en el grupo control obtuvo el valor de 1.50. Por tanto, se aprecia que hubo un 
incremento favorable al grupo experimental en esta dimensión. 
6. La aplicación del Método lúdico en el grupo experimental, en relación al desarrollo 
de las habilidades cognitivas ha logrado efectos significativos en la dimensión de 
Transferencia y evaluación de la información, lo que se evidencia a través de adaptar la 
información a otros contextos y emitir juicios de valor. Ello se demuestra estadísticamente 
cuando en la diferencia de medias del pre test - pos test del grupo experimental se obtuvo 
el valor de 4.06 y en el grupo control obtuvo el valor de 3.45. Por tanto, se aprecia que 












1. Implementar la Metodología lúdica en otras áreas de aprendizaje en el nivel secundario 
y superior. 
 
2. Realizar un estudio más profundo a nivel de las dimensiones propuestas en la presente 
investigación. 
 
3. Implementar aspectos procedimentales y actitudinales como parte de la Metodología 
lúdica. 
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Matriz de consistencia 
El método lúdico y su influencia en el desarrollo de habilidades cognitivas del área de ciencia tecnología y ambiente en estudiantes del 3° de secundaria de la Institución Educativa Fe 
y Alegría n° 25 – UGEL 05  




¿Cómo influye el Método 
lúdico en el desarrollo de 
habilidades cognitivas del 
área de Ciencia 
Tecnología y Ambiente 
en estudiantes del 3° de 
secundaria de la 
Institución Educativa fe y 





a. ¿Cómo influye el 
Método Lúdico en el 
proceso de la adquisición 
de la información para el 
desarrollo de las 
habilidades cognitivas  
del área de Ciencia 
Tecnología y Ambiente 
en estudiantes del 3° de 
secundaria de la 
Institución Educativa fe y 




b. ¿Cómo influye el 
Método Lúdico i en el 
proceso de la 
organización de la 
de la información para el 
desarrollo de las 
habilidades cognitivas  
del área de Ciencia 




Determinar la influencia 
que existe entre el 
Método lúdico y el 
desarrollo de habilidades 
cognitivas del área de 
Ciencia Tecnología y 
Ambiente en estudiantes 
del 3° de secundaria de la 
Institución Educativa fe y 
Alegría n° 25 – UGEL 05. 
 
Objetivos Específicos  
 
a. Determinar la 
influencia del Método 
Lúdico en la adquisición 
de la información para el 
desarrollo de las 
habilidades cognitivas  
del área de Ciencia 
Tecnología y Ambiente 
en estudiantes del 3° de 
secundaria de la 
Institución Educativa fe y 




b. Determinar la 
influencia del Método 
Lúdico en la organización 
de la información para el 
desarrollo de las 
habilidades cognitivas  
del área de Ciencia 
Tecnología y Ambiente 
en estudiantes del 3° de 
secundaria de la 
 
Hipótesis General  
 
El Método lúdico influye 
significativamente en el 
desarrollo de habilidades 
cognitivas del área de 
Ciencia Tecnología y 
Ambiente en estudiantes 
del 3° de secundaria de 
la Institución Educativa 





a. El Método lúdico 
influye 
significativamente en el 
proceso de la adquisición 
de la información para el 
desarrollo de las 
habilidades cognitivas  
del área de Ciencia 
Tecnología y Ambiente 
en estudiantes del 3° de 
secundaria de la 
Institución Educativa fe 
y Alegría n° 25 – UGEL 
05. 
 
b . El Método lúdico 
influye 
significativamente en el 
proceso de organización 
de la información para el 
desarrollo de las 
habilidades cognitivas  
del área de Ciencia 
Tecnología y Ambiente 












































































 Establece normas de 
juego 







movimientos apropiados para 
lograr el producto. 
 
 
 Respeta el espacio 
delimitado. 
 Respeta el tiempo 
fijado en las normas. 
 
 
 Relaciona el juego 
con los principios químicos. 
 Participa en el juego 





 Obtiene productos y 
los valora. 
 Adapta el juego con 
los principios científicos. 














150 estudiantes del 3°A, B, 
C y D de secundaria de la 








No probabilística, criterial 
74 estudiantes del 3ro 
secundaria de la I.E. Fe y 
Alegría n°25-ugel 05, el 




































en estudiantes del 3° de 
secundaria de la 
Institución Educativa fe y 
Alegría n° 25 – Ugel 05? 
 
c. ¿Cómo influye el 
Método Lúdico en el 
proceso de comprensión 
y procesamiento de la de 
la información para el 
desarrollo de las 
habilidades cognitivas  
del área de Ciencia  
Tecnología y Ambiente 
en estudiantes del 3° de 
secundaria de la 
Institución Educativa fe y 




d.  ¿Cómo influye el 
Método Lúdico en el 
proceso de recuperación 
de la información para el 
desarrollo de las 
habilidades cognitivas  
del área de Ciencia 
Tecnología y Ambiente 
en estudiantes del 3° de 
secundaria de la 
Institución Educativa fe y 
Alegría n° 25 – Ugel 05? 
 
 
E ¿Cómo influye el 
Método Lúdico en el 
proceso de Transferencia 
y evaluación información 
para el desarrollo de las 
habilidades cognitivas  
del área de Ciencia 
Tecnología y Ambiente 
en estudiantes del 3° de 
secundaria de la 
Institución Educativa fe y 
Alegría n° 25_Ugel 05? 
Institución Educativa fe y 
Alegría n° 25 – Ugel 05. 
 
 
c. Determinar la 
influencia del Método 
Lúdico en el proceso de 
comprensión y 
procesamiento de la 
información para el 
desarrollo de las 
habilidades cognitivas  
del área de Ciencia 
Tecnología y Ambiente 
en estudiantes del 3° de 
secundaria de la 
Institución Educativa fe y 
Alegría n° 25 – Ugel 05. 
 
 
. Determinar la influencia 
del Método Lúdico en el 
proceso de recuperación 
de la información para el 
desarrollo de las 
habilidades cognitivas  
del área de Ciencia 
Tecnología y Ambiente 
en estudiantes del 3° de 
secundaria de la 
Institución Educativa fe y 
Alegría n° 25 – Ugel 05. 
 
 
. Determinar la influencia 
del Método Lúdico en el 
proceso de transferencia y 
evaluación de la 
información para el 
desarrollo de las 
habilidades cognitivas  
del área de Ciencia 
Tecnología y Ambiente 
en estudiantes del 3° de 
secundaria de la 
Institución Educativa fe y 
Alegría n° 25 Ugel 05. 
secundaria de la 
Institución Educativa fe 
y Alegría n° 25 – ugel 05 
 
c. El Método lúdico 
influye 
significativamente en el 
proceso de comprensión 
y procesamiento de la 
información para el 
desarrollo de las 
habilidades cognitivas  
del área de Ciencia 
Tecnología y Ambiente 
en estudiantes del 3° de 
secundaria de la 
Institución Educativa fe 
y Alegría n° 25 – ugel 05 
 
 
El Método lúdico influye 
significativamente en el 
proceso de recuperación 
y comunicación de la 
información para el 
desarrollo de las 
habilidades cognitivas  
del área de Ciencia 
Tecnología y Ambiente 
en l estudiantes del 3° de 
secundaria de la 
Institución Educativa fe 
y Alegría n° 25 – ugel 05 
 
El Método lúdico influye 
significativamente en el 
proceso de transferencia 
y evaluación de la 
información para el 
desarrollo de las 
habilidades cognitivas  
del área de Ciencia 
Tecnología y Ambiente 
en estudiantes del 3° de 
secundaria de la 
Institución Educativa fe 











































































evaluación de  la 
información. 





Organiza información a través 
de la combinación selectiva. 
 



















Explica conceptos, principios 






Retiene información relevante. 
 
Transfiere información a 
situaciones similares o 
diferentes. 
 































TEST DE HABILIDADES 
COGNITIVAS 
Nombre: _____________________________      Sección: 
____   Fecha:   /   / 
I. ADQUIERE INFORMACIÓN  
1. Observa y subraya los símbolos químicos que 
forman parte de los siguientes nombres: 
                      Estefano                                              
Catiuska 
2. Identifica y ubica a los símbolos de los elementos 
obtenidos en cada grupo de globos 
                                            
                                                                 
                                     METALES                                                                 
NO    METALES 
 
II. ORGANIZA LA INFORMACIÓN  
 
3. Integra  y completa los datos de los elementos que 








   
   
   
   
   
   
   
   
   
 
4. Relaciona a partir de las siguientes figuras 
geométricas los elementos químicos y sus números de 
oxidación: 
 
Bario Plomo Rubidio Fierro 
Azufre Zinc Oro Carbono 





__________                 ___________                   __________ 
__________                 ___________                   __________ 
                                    __________                      ___________                         
__________   
                                    __________                      ___________                         
__________                   
 
 
          III.COMPRENDE Y PROCESA INFORMACIÓN 
 
5. Analiza y completa:     
                            
 
 
“La leyenda de los compuestos químicos” 
 
 Había cierta vez un grupo de seres orgullosos de su brillo y 
esplendor, llamados  M__________ que por la fuerza de la 
circunstancia se unieron en nupcias con un “espíritu sutil y 
activo” llamado O__________. De esta unión nacieron los 
_______, cuya variedad de colores aumentó el orgullo de sus 
progenitores. 
Los __________ desdeñaban a los _____________, porque 
eran desposeídos de brillo.   
    Al verlos así los no metales, amantes de los colores, 
también buscaron amistad con el __________ y lograron 
unirse a él. De estas uniones nacieron Los ___________, que 
contrariando los deseos de sus progenitores, no se vistieron de 
hermosos colores y muchos resultaron heredando la sutileza 
del oxígeno, pasando algunos inadvertidos por ser incoloros 
como el anhídrido carbónico.     
 
6. Analiza y ordena los siguientes compuestos 
químicos: 
 
C6H12O6 FeO CO 
NaOH C3H8 CH3COOH 










7. Representa mediante fórmulas de los compuestos 








8. Representa gráficamente los siguientes compuestos 
químicos considerando las figuras geométricas o geo valencias 










       
Elabora analogías: 
9. LITERATURA: ARTE                       10. 
ELEMENTO: COMPUESTO  
a) Lengua : palabra                                  a)  Agua : 
hidrógeno 
b) Biólogo : científico                              b)  Orgánico 
: inorgánico   
c) Química : ciencia                                 c)  Peces : 
cardumen 
d) Literato : artista                                    d)  Átomo : 
teoría atómico 
e) Bioquímica : biología                           e)  Sodio : 
cloruro de sodio 
 
10. ÁCIDO: BASE                                     12. 
TERROR: MIEDO 
a) Camu-camu : Kiwi                                a)  Salado : 
dulce 
b) Clara de huevo : vinagre                        b) Ají : 
rocoto 
c) Acidez : estómago                                  c) HCl : 
H2CO3 
d) Limón : leche de magnesia                     d) HCl : 
ácido muriático 
e) Limón : limonada                                    e) Cefalea 
: migraña 
 
IV.RECUPERA Y COMUNICA INFORMACIÓN 
 
13 Eduardo se dirige al supermercado Metro a 
comprar unos productos. Al revisar la lista de compras 
observa sorprendido lo siguiente: 
 
3 paquetes de Cloruro de sodio 
1 frasco de Leche de Magnesia 
2L de Hipoclorito de sodio                         
3 paquetes de hidróxido de sodio 
2 frascos de ácido muriático 













    
FÓRMULA  
UTILIDAD 
    
    
    
    
    
    
 
 
14. Ejercita tu memoria e identifica los elementos de 
los cuales se hacen referencia: 
 
 
Soy el elemento 
químico útil como 
fármaco, 
desinfectante y en 
la sal de mesa. 







anemia y soy un 
metal especial. 
 
Soy un metal 
alcalino térreo que 






____________               ____________             ____________ 
15. “La masa y la energía no se crea ni se destruye, 
solo se transforma”. Explica mediante un ejemplo: 
__________________________________________________
__________________________________________________
______________________________________________   
 
 
V.TRANSFIERE Y EVALÚA CONCEPTOS 
 
 
16. Resuelve los Acertijos: 
¿Cuál es la mínima parte de la Materia? 
 
    +       MATE     +         
-  N O 
 
18. A partir de los siguientes compuestos químicos que 
compró Eduardo, indica que elementos lo conforman: 
 
a) Sal común                 
  
                  b) Leche de magnesia 
   
            
19. Como sabemos el Calentamiento global es un problema 
grave que afecta a los seres vivos. Ahora recuerda y marca 
con un aspa dichos compuestos químicos:  
 
(      )   NaOH                     (    ) C12H22O11             (    ) CO2 
(      )   SO2                        (    ) NO2                        (    ) 
C2H5OH 
(      )   CuSO4                    (    ) SO3                        (    ) CFC 
¡Ayúdale a recordar el nombre 





20. Cuál es tu apreciación acerca de la importancia de la 








17.  Partícula sub atómica de carga eléctrica negativa, descubierta por Thomson 
 
 
















































































































o Observa y selecciona información 
relevante. 
o Identifica conceptos y principios químicos. 
 
 
o Organiza información a través, de la 
combinación selectiva. 
o Relaciona y elabora información 
empleando técnicas adecuadas. 
 
 
o Analiza estructuras y principios químicos. 
o Representa procesos con claridad. 
o Interpreta resultados. 
 
 
o Explica conceptos y principios químicos. 
o Comunica y aplica la nueva información a 
su vida cotidiana. 
 
 
o Retiene información relevante. 
o Transfiere la nueva información a 
situaciones semejantes o diferentes. 





































Respuesta correcta = 3 puntos 
 
 





Respuesta parcialmente correcta                       











  0-10 En Inicio 
11-20  Por Mejorar 
21-30 Regular 
31-40 Bueno 




































































































 Establece normas de juego 




 Realiza movimientos corporales. 
 Ejecuta movimientos apropiados para 




 Respeta el espacio delimitado. 
 Respeta el tiempo fijado en las normas. 
 
 
 Relaciona el juego con los principios 
químicos. 





 Obtiene productos creativos y los valora. 
 Adapta el juego con los principios 
científicos. 


















Puntaje máximo = 60 
 
Puntaje intermedio = 30 
 
























Base de Datos del Piloto 
1.5 1.5 1 0 2 0 0 0 0 0 0 0 1 0 2 0 0 3 3 1  
1 0.5 1 0 1 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 3 3 0  
0 1.5 0.5 0 1.5 0 0 0 0 0 0 0 0 2 2.5 0 0 3 3 1  
2 2 2 1 3 0 0 3 0 3 0 1.5 2 1 1.5 0.5 0 3 3 2  
0 2 1.5 0 1.5 0 0 0 3 0 0 0 0 0 0 0 0 3 0 0  
0 0 0 0 1 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 3 0 0  
0 0 0 0 1.5 0 0 3 0 0 0 0 0 2 0 0 0 3 0 1  
1 0.5 0 2 1.5 0 0 0 0 0 0 0 1 1 0 0 0 3 0 1  
0 0.5 0 0 0 0 0 0 0 3 0 0 0 1 0 0 0 0 0 0  
1 1 0.5 0 1.5 0 0 0 0 3 0 0 2 0 0 0 0 3 3 2  
1.5 2.5 1 0 1.5 0 0 0 0 0 0 0 1.5 0 2 0 0 3 0 0  
0 0 0 2 2 0 0 0 0 0 0 0 0 0 2 0 0 0 0 0  
3 3 2 1 3 0 0 3 3 0 3 1.5 3 1 0 1 0 3 3 2  
0 0.5 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 1 0 0 3 3 0  




Resumen del procesamiento de los casos 
 N % 
Casos 
Válidos 15 100.0 
Excluidosa 0 .0 
Total 15 100.0 
a. Eliminación por lista basada en todas las variables 
del procedimiento. 
 
Estadísticos de fiabilidad 
Alfa de Cronbach N de elementos 
.835 20 
 












 Media de la escala 
si se elimina el 
elemento 
Varianza de la 





Alfa de Cronbach 
si se elimina el 
elemento 
ITEM 1 13.0667 65.638 .788 .808 
ITEM 2 12.6333 66.338 .709 .812 
ITEM 3 13.1667 68.845 .743 .815 
ITEM 4 13.4000 76.650 .106 .839 
ITEM 5 12.3000 67.100 .776 .811 
ITEM 6 13.8000 78.564 .000 .837 
ITEM 7 13.8000 78.564 .000 .837 
ITEM 8 13.2000 65.064 .597 .817 
ITEM 9 13.2000 71.064 .284 .837 
ITEM 10 13.0000 74.964 .072 .853 
ITEM 11 13.6000 69.864 .626 .819 
ITEM 12 13.6000 70.614 .865 .816 
ITEM 13 13.1000 64.829 .794 .807 
ITEM 14 13.2667 75.960 .158 .837 
ITEM 15 13.0667 78.245 -.037 .849 
ITEM 16 13.6667 74.202 .836 .825 
ITEM 17 13.8000 78.564 .000 .837 
ITEM 18 11.2000 72.350 .284 .834 
ITEM 19 12.2000 65.279 .435 .831 


















Bases de Datos 
Grupo Control Aula A (Pre Test)   
 
Dimensiones 
                                        
I II 
                                     
III 
          IV   V 
Estudiante           
Item 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14 15 16 17 18 19 20 
1 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 1 0 0 0 0 0 
2 0 0 0 0 0 0 0 3 0 3 0 0 0 0 0 1.5 0 0 0 0 
3 0 0 0.5 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 
4 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0.5 0 0 0 0 0 0 0 
5 0 0 0 0 0 0 0 0 0 3 0 0 0 0 0 0.5 0 0 0 0 
6 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0.5 0 0 0 0 
7 0 0.5 0.5 0 0 0 0 3 0 3 0 0 1 1 1 1 1.5 0 0 0.5 
8 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 
9 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 1 1 0.5 0 0 0 0 
10 0 1 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 1 
11 0 0.5 0.5 1 0 0 0 3 0 3 3 0 0 0 0 0 0 0 0 1.5 
12 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 
13 0.5 0.5 0 1 1 1 0 0 0 3 0 0 0 1 0 0.5 0 3 3 1 
14 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 
15 0 0.5 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0.5 0 0 0 0 
16 0.5 0 0.5 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0.5 0 1.5 0 0 3 0 0 
17 0 0 0 0 1.5 0 0 0 0 0 0 0 0 1 0 0 0 3 0 0.5 
18 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 
19 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0.5 0 0 0 0 
20 0 0.5 0 0 0 0 0 0 0 3 0 0 0 1 1 0.5 0 0 0 0 
21 0 0.5 0 1 0 0 0 0 0 0 3 0 0 0 2 0 0 0 0 0 
22 0 0 0.5 2 0 0 0 3 0 0 3 0 0 0 0 0 0 0 0 0 
23 0 0 0 1 0 0 0 3 0 0 0 0 0 0 0 0.5 0 0 0 0 
24 0.5 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 
25 0 0 0.5 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0.5 0 0 0 0 
26 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 
27 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0.5 0 0 0 0 
28 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0.5 0 3 3 0 
29 0 0.5 0 2 0 0 0 0 0 3 0 0 0 0 1 0 0 0 0 1 











Grupo Control Aula A (Pos Test) 
 
Dimensiones 
                                        
I II                              III           IV   V 
Estudiante           
Item 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14 15 16 17 18 19 20 
1 2 3 0 0 3 0 0 3 0 0 0 0 1 0 0 0 0 0 0 1 
2 2 1.5 1.5 0 3 1 0 0 3 0 0 1.5 3 1 2 0.5 0 0 0 2 
3 1.5 3 0 0 2 0 0 3 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 
4 0 1 0 0 1.5 1 0 0 0 0 0 0 0 0 1.5 0.5 0 3 0 0 
5 0 1.5 0 1 2 0 0 3 3 0 0 0 0 0 0 0 0 3 3 0 
6 0 2 0 0 1.5 0 0 0 3 0 0 0 0 0 0 0 0 3 0 0 
7 1 3 0.5 0 3 0 0 3 3 0 3 1.5 1.5 2 0 0.5 0 3 3 2 
8 2 2 0 0 1.5 0 0 0 0 0 0 2 2 2 0 0 1 3 3 1 
9 0 2 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0.5 0 0 0 0 3 3 1 
10 0.5 1.5 0 2 1.5 0 0 0 3 0 0 0 0 1 0 0 0 3 0 2 
11 1.5 1.5 0.5 0 1.5 0 0 0 0 0 0 0 1 2 1.5 0.5 0 3 2 0 
12 0 0 0 0 1 0 0 3 0 0 0 3 0 0 0 0 0 3 0 0 
13 2 2.5 0 0 3 1 0 3 3 0 0 3 1 2 1 1.5 0 3 3 0 
14 1.5 2.5 1.5 0 1 0 0 0 0 3 0 2 2 0 0 0 0 0 0 2 
15 1.5 2 0 0 0 0 0 3 0 0 0 0 0.5 0 0 0 0 3 0 0 
16 0 0 0.5 0 1.5 0 0 0 0 0 0 0 1 0 1.5 0 0 0 0 2 
17 1.5 1.5 1 0 2 0 0 0 0 0 0 0 1 0 2 0 0 3 3 1 
18 1 0.5 1 0 1 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 3 3 0 
19 0 1.5 0.5 0 1.5 0 0 0 0 0 0 0 0 2 2.5 0 0 3 3 1 
20 2 2 2 1 3 0 0 3 0 3 0 1.5 2 1 1.5 0.5 0 3 3 2 
21 0 2 1.5 0 1.5 0 0 0 3 0 0 0 0 0 0 0 0 3 0 0 
22 0 0 0 0 1 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 3 0 0 
23 0 0 0 0 1.5 0 0 3 0 0 0 0 0 2 0 0 0 3 0 1 
24 1 0.5 0 2 1.5 0 0 0 0 0 0 0 1 1 0 0 0 3 0 1 
25 0 0.5 0 0 0 0 0 0 0 3 0 0 0 1 0 0 0 0 0 0 
26 1 1 0.5 0 1.5 0 0 0 0 3 0 0 2 0 0 0 0 3 3 2 
27 1.5 2.5 1 0 1.5 0 0 0 0 0 0 0 1.5 0 2 0 0 3 0 0 
28 0 0 0 2 2 0 0 0 0 0 0 0 0 0 2 0 0 0 0 0 
29 3 3 2 1 3 0 0 3 3 0 3 1.5 3 1 0 1 0 3 3 2 















Grupo Experimental Aula C (Pre Test) 
 
Dimensiones 
                                        
I II 
                                   
III 
          IV   V 
Estudiante           
Item 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14 15 16 17 18 19 20 
1 0.5 0 0 3 0 0 0 0 3 0 0 0 0.5 0 1 0 0 3 0 0 
2 0 0.5 0 2 0 0 0 3 0 0 0 0 0 0 1 0 0 0 0 0 
3 0 0 0 0 0 0 0 0 0 3 0 0 0 0 0.5 0 0 0 0 0 
4 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 
5 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 
6 0 0 0 0 0 0 0 0 0 3 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 
7 0 0 0 0 0 0 0 0 3 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 1 
8 1 0 0.5 0 1.5 0 0 3 0 0 3 0 1 0 1 0.5 0 3 3 1 
9 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 
10 0 1 0 0 0 0 0 3 0 0 0 0 0 0 1 0 0 0 0 0 
11 0 0 0 0 0 0 0 3 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 
12 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 3 0 1 
13 0 0 0 0 0 0 0 0 0 3 3 0 0 0 0 0 0 0 0 0 
14 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 
15 0 0 0 0 0 0 0 3 0 0 0 0 0 0 1 0 0   0 0 
16 0 1 0 2 0 0 0 3 0 0 0 0 0 0 1 0.5 0 3 0 1 
17 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 
18 0 0 0 0 1 0 0 3 0 0 0 0 0 0 0.5 0.5 0 0 0 0 
19 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 1 
20 0 1 0 0 0 0 0 3 0 0 0 0 0 1 1 0.5 0 0 0 1 
21 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 1 0 0 0 0 2 
22 1 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 
23 0 1 0 0 0 0 0 0 0 3 0 0 0 0 0 0 0 0 0 1 
24 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 
25 0 0 0 0 0 0 0 0 3 3 0 0 0 0 0 0.5 0 0 0 0.5 
26 0 0.5 0 0 1 0 0 0 3 0 0 0 1 0 1 0.5 0 0 0 0 
27 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 
28 0 0 0 0 0 0 0 0 3 3 0 0 0 0 0.5 0.5 0 3 0 0 
29 0.5 0.5 0 1 0 0 0 3 0 0 0 0 0 0 2.5 0 0 0 0 0 










Grupo Experimental Aula C  (Pos Test) 
 
Dimensiones 
                                        
I II                             III         IV   V 
Estudiante           
Item 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14 15 16 17 18 19 20 
1 1.5 0 1 3 2 0 0 3 3 0 0 2 1.5 0 0 1 0 3 3 2 
2 1.5 0.5 0.5 3 2 1 0 0 0 0 3 1.5 1 0 0 0 0 3 0 1 
3 0 0.5 0 0 1.5 2 0 3 0 0 0 2 1 1 0 1 0 3 3 2 
4 2 1.5 0.5 0 0 0 0 3 0 0 0 1.5 2 0 1 1 0 0 0 1 
5 2 2.5 0.5 0 0 0 0 0 0 0 3 1 2 0 1 1 0 3 0 0 
6 1 0 0.5 0 1 0 1 0 3 0 0 0 0 0 1 0 0 0 3 0 
7 1.5 1.5 0.5 3 1.5 1 0 0 0 0 0 2 1 0 0 0.5 0 0 0 1 
8 1 1 1.5 0 2 0 2 3 3 0 0 0 1 0 0 1 3 3 3 1.5 
9 1.5 0.5 0.5 1 0.5 0 0 3 3 0 0 0 1 0 0 0 0 3 0 0 
10 2 1 1 0 1 0 0 3 1 0 0 0 1.5 0 0 0 1 0 0 2 
11 0.5 1 0 0.5 2 0 1 3 0 3 0 0 0 0 0 0 0 3 3 0 
12 1.5 2.5 0.5 0 2 0 0 3 0 0 0 1.5 1.5 0 0 1 0 3 3 2 
13 1 0.5 1 0 1 0 0 0 0 0 3 0 1.5 1 1 0 0 0 0 0 
14 0.5 1 0.5 0 0 0 0 3 3 0 0 0.5 1 0 1 0 0 3 3 1 
15 2.5 0 1 1 1 0 1 3 0 0 0 0 1 0 0 0 0 3 3 0 
16 2 1.5 0.5 0 3 1 1 3 3 0 0 2 1.5 0 3 0 0 3 0 2 
17 2 2.5 0.5 0 2 0 0 3 0 0 0 1.5 2 0 1.5 1.5 2 0 0 1 
18 1.5 0 2.5 3 2 2 0 0 3 0 0 2 2 1 0 1.5 0 0 0 0 
19 1.5 1 1.5 0 2 1 0 3 3 0 0 2 1.5 0 2 0 0 3 3 2 
20 2.5 1 2.5 3 2 1 0 3 3 0 0 3 2.5 1 2 2 3 3 3 1 
21 1.5 2 0.5 3 2 1 0 0 0 0 0 2 1 0 0 0.5 0 0 0 1 
22 1.5 1.5 0.5 0 1 0 0 3 0 3 0 2 0 1 1.5 1 0 0 0 2 
23 1.5 1 0.5 0 3 0 1 3 0 0 0 1 0 0 1 0.5 0 3 0 0 
24 1.5 1 0.5 0 1 0 0 0 0 0 0 1 2 1 0 0 1 0 0 1 
25 3 1.5 2 3 2 0 1 3 0 3 0 1 3 0 0 0.5 0 0 0 2 
26 2 1.5 1.5 3 3 1 0 0 3 0 0 2 2 1 2 2 2 0 3 2 
27 1.5 2 0.5 2 0.5 0 0 0 0 0 0 1 0.5 0 1 0.5 0 2 1 2 
28 1.5 1.5 0.5 3 3 0 0 3 3 0 3 1.5 1 1 1.5 1 2 3 3 2 
29 0.5 1.5 1 0 0 1 0 3 3 0 3 1.5 0.5 0 1 0 0 0 3 2 















Grupo Control Aula A (Pre Test) y  (Pos Test) 
 
Figura 6. Diferencia de puntajes totales del Pre test y Post test del grupo control (3A) 
Apreciamos en la figura 6: las diferencias de los puntajes en el desarrollo de las 
habilidades cognitivas en la Prueba de Pre y Pos test, en los estudiantes del grupo de 
control (3A). Notando una tendencia de incremento en los resultados del Pos test. 
 
Figura 7. Diferencia de puntajes totoales de la prueba de pre test y post del grupo 
experimental (3C) 
Como se muestra en la figura 7-  Una marcada tendencia de incremento en el desarrollo de 





Figura 8. Dimension I Adquision de la informacion del grupo control Aula A (Pre test) y 
(Post test) 
La figura 8.- Nos muestra la tendencia de incremento en el desarrollo de las habilidad 
cognitiva 1: Adquisición de la información en la Prueba de Pos test, en los estudiantes del 
grupo de control (3A). 
 
 
Figura 9. Dimension I Adquision de la informacion del grupo experimental Aula C (Pre 
test) y (Post test) 
 
Como se muestra en la figura 9.- Una marcada tendencia de incremento en el desarrollo de 
la habilidad cognitiva 1: Adquisición de la información en la Prueba de Pos test, en los 





Figura 10. Dimensión II organización de la información del grupo control aula A (Pre 
test) y (Post test) 
En la Figura 10.- Apreciamos la tendencia de incremento en el desarrollo de la habilidad 
cognitiva 2: Organización de la información en la Prueba de Pos test, en los estudiantes del 
grupo de control (3A). 
 
Figura 11. Dimensión II organización de la información del grupo experimental Aula C 
(Pre test) y (Post test) 
Apreciamos en la figura 11.- Una marcada tendencia de incremento en el desarrollo de la 
habilidad cognitiva 2: Organización de la información en la Prueba de Pos test, en los 




Figura 12. Dimension III Comprension y procesamiento de la ifnromacoin del grupo 
control aiula A (Pre test) y (Post test) 
Como se muestra en la figura 12.-  hay un incremento en el desarrollo de la habilidad 
cognitiva 3: Comprensión y procesamiento de la información en la Prueba de Pos test, en 
los estudiantes del grupo de control (3A). 
 
 
Figura 13. Dimension III Comprension y procesamiento de la ifnromacoin del grupo 
experimental aiula C (Pre test) y (Post test) 
Como se muestra en la figura 13.- Apreciamos una marcada tendencia de incremento en el 
desarrollo de las habilidad cognitiva 3: Comprensión y procesamiento de la información en 





Figura 14. Dimension IV Recuperacion y comunicación de la informacion del grupo 
control aula A (Pre test) y (Post test) 
La figura 14.- Nos muestra que hay una tendencia de incremento en el desarrollo de las habilidad cognitiva 
4: Recuperación y comunicación de la información en la Prueba Pos test, en los estudiantes del grupo de 
control (3A). 
 
Figura 15. Dimension IV Recuperacion y comunicación de la informacion del grupo 
experimental aula C (Pre test) y (Post test) 
Apreciamos en la figura 15.- Una marcada la tendencia de incremento en el desarrollo de 
la habilidad cognitiva 4: Recuperación y comunicación de la información en la Prueba Pos 




Figura 16. Dimension V Transferencia y evaluación de la información del grupo control 
aula A (Pre test) y (Post test) 
La figura 16.- Nos muestra la tendencia de incremento en el desarrollo de las habilidad cognitiva 5: 
Transferencia y evaluación de la información en la Prueba Pos test, en los estudiantes del grupo de control 
(3A). 
 
Figura 17. Dimension V Transferencia y evaluación de la información del grupo 
experimental aula C (Pre test) y (Post test) 
Como se muestra en la figura 17- hay una clara tendencia de incremento en el desarrollo de las habilidad 
cognitiva 5: Transferencia y evaluación de la información en la Prueba Pos test, en los estudiantes del grupo 
de experimental (3C). 
 
 
 
